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VORWORT 


Die Landschaftsmälerei am Computer hat Ihren besonderen Reiz, verbindet sie nicht 
nur modernste Technik mit der Natur, es bleibt darüberhinaus noch Platz fiir 
eigene Fantasie. Der Computer, oft verschrien als langweiliges, phantasietötendes 
Gerät, wird hier zum Gegenteil, nämlich zum Werkzeug Ihrer Kreativität. Die 
Möglichkeiten, die Ihnen Her offen stehen sind fast unbegrenzt. 

Obwohl beim Zeichnen am Computer eine gewisse künstlerische Begabung erfor¬ 
derlich ist, kann auch der Laie in relativ kurzer Zeit brauchbare Ergebnisse erzielen. 
Je besser Sie DeLuxe Paint kennen, desto effektvoller und schöner wird die Qualität 
Ihrer Bilder werden. Auch die Umstellung vom Stift oder Pinsel auf die Handhabung 
der Maus ist nach einigen Anfangsschwierigkeiten schnell überwunden. 

Diese Malschule soll Ihnen dabei helfen. Sie Schritt Jur Schritt mit dem Zeichnen 
am Computer vertraut zu machen. 

Voraussetzung dafür ist, daß Sie DeLuxe Paint in den Grundzjügen beherrschen, 
denn dies soll kein Handbuch zum Erlernen eines Malprogramms werden, sondern 
Ihnen die Besonderheiten der Landschaftsmalerei an praktischen Beispielen näher 
bringen. Für die meisten der besprochenen Übungen ist ein Amiga 500 mit 1 MByte 
Arbeitsspeicher ausreichend. Zur Erstellung der Animationen sollten Sie allerdings 
über 3 MByte verfügen. 

Und nun wünsche ich Ihnen viel Spaß und Erfolg bei der Landschaftsmalerei. Ich 
bin sicher, wenn Sie am Ende dieses Buches angelangt sind, werden Sie über 
sich selbst staunen. 


Die Autorin 


München, März 1994 




Konzept der Malschule: 

Kapitel 1 gibt Ihnen technische Hinweise zum Umgang mit der 

Bilderdiskette und soll Sie in die Grundtechniken und Regeln 
der Landschaftsmalerei einführen, die auch für das Zeichnen 
mit Papier und Pinsel zutreffen. Motivsuche, Bildkompo¬ 
sition, Farbe und Tonwette, Darstellung von Perspektive, das 
sind die Schlagworte des ersten Kapitels. 


Kapitel 2 Nun geht es ran an den Computer. In Kapitel 2 erstellen Sie 
Objekte, die in der Natur Vorkommen, z. B. unterschiedliche 
Baumarten, Wolkenformationen oder Gesteinsarten. 


In 

Kapitel 3 können Sie zeigen, was in Ihnen steckt. 

Auf bauend auf das Wissen von Kapitel 1 und 2 werden hier 
interessante Gemälde wie z.B. verträumte Gebirgslandschaf¬ 
ten, schimmernde Seen und Flüsse, romantische Abendstim¬ 
mungen, und moderne Stadtansichten, gefertigt. Dabei 
werden die Zeichnungen fast ausschließlich im Lores-Modus 
unter Verwendung von 32 Farben gezeichnet. Dadurch wird 
es für jeden Amiga-Besitzer möglich die Übungen nachzu¬ 
vollziehen. Selbstverständlich bleibt es Ihnen überlassen, 
besonders wenn Sie Besitzer eines Amiga 1200/4000 sind, 
auch mehr Farben zu verwenden. 


Kapitel 4 zeigt Ihnen das Übertragen von Fotos auf den Computer, 
ln 

Kapitel 5 erstellen wir gemeinsam eine Animation für Ihren Urlaubs¬ 
video. 


Ln 

Anhang lernen Sie noch einige Besonderheiten kennen, die beim 
Arbeiten mit Pinseln auftreten. 
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KAPITEL 1 


1. Technische Hinweise 

Legen Sie zuerst von der beiliegenden Bilderdiskette eine 
Sicherheitskopie an und verwahren Sie das Original an einem sicheren 
Ort. Entpacken Sie dann die Diskette, indem Sie das entsprechende 
ICON anklicken und dann Schritt für Schritt den Anweisungen des 
Programmes folgen. 

Verfugen Sie nicht über eine Festplatte formatieren Sie bitte vor dem 
Entpack-Vorgang mindestens 2 leere Disketten. 

Nach Abschluß der Entpack-Zeremonie starten Sie wie gewohnt, Ihr 
Malprogramm und laden anschließend das gewünschte Bild oder Objekt. 
Die meisten Bilder sind im Lores Modus (320 * 256) gezeichnet und im 
gleichnamigen Unterverzeichnis (lores) abgelegt. Das Bild 
'schlossruine' finden Sie im Verzeichnis Hires, Objekte und Paletten im 
Unterverzeichnis Pinsel. 


2. Grundelemente der Landschaftsmalerei 

Es gibt zwei Möglichkeiten mit dem Zeichnen am Computer zu 
beginnen. Die erste Art kennen Sie sicher. Sie setzen sich an den 
Computer, zeichnen drauf los und ab und zu kommt sogar etwas 
Brauchbares dabei heraus. Diese Methode kann recht lustig und 
entspannend sein, aber wir wollen es in dieser Malschule einmal mit der 
professionelleren, systematischen Art versuchen. Denn um wirklich 
effektvolle Bilder zeichnen zu können, ist ein wenig theoretisches 
Hintergrundwissen notwendig. 
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2.1. Motivsuche 

Oft scheitert ein Zeichenversuch ganz einfach daran, daß ein Motiv 
fehlt. Lassen Sie Ihre Fantasie spielen. Schauen Sie sich doch einfach 
einmal um. Hangt da nichtein Kalender an der Wand mit 
wunderschönen Naturbildem. Oder wie wäre es mit den tollen Fotos vom 
letzten Urlaub? War da nicht neulich im Fernsehen ein Film, dessen 
atemberaubenden Landschaftsaufhahmen Sie faszinierten? 

Oder hat nicht der letzte Wochenendausflug in die Alpen, fesselnde 
Eindrücke hinterlassen, die Sie gerne einmal aufs Papier, sprich in den 
Computer bringen wollen? 

Legen Sie sich am besten eine Mappe an, in der Siesämtliche Fotos, 
Bildausschnitte, Kalenderblätter und sonstige Skizzen sammeln. Dann 
geht Ihnen sicher der Stoff nie aus. 

Sobald Sie einmal intensiv begonnen haben, Landschaften zu zeichnen, 
werden Sie Ihre Umwelt viel bewußter erleben. Dinge, die vorher für Sie 
nebensächlich waren, dieSie sogar übersehen haben, bekommen plötzlich 
eine ganz neue Bedeutung. 

Wenn Sie ein passendes Motiv gefunden haben, sei es eine Fotovorlage 
oder ein Bild das Ihnen in Gedanken vorschwebt, sollten Sie zuerst 
versuchen, den Eindruck, den Sie von dieser Landschaft haben mit ein 
paar Strichen aufzuzeichnen. Vermeiden Sie dabei die genaue 
Wiedergabe eines bestimmten Motivs, das geht meist daneben. Geben 
Sie das Bild einfach so wieder, wie Sie es für schön empfinden. Lassen 
Sie das was Sie stört weg oder fügen Sie etwas dazu, ganz nach Ihrem 
Geschmack. Künstlerische Freiheit kennt keine Grenzen. Sie brauchen 
gar nicht immer nach etwas Besonderem zu suchen, ein Feld oder ein 
einzelner Baum können durch Hineinzaubem einer besonderen 
Stimmung ein phantastisches Bild ergeben. 

Einige Künstler verwenden auch sog. Motivsucher. Das kann ein leerer 
Diarahmen sein oder einfach Daumen und Zeigefinger die ein Viereck 
bilden, um damit bestimmte Objekte aus der Umgebung zu isolieren. 
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2.2. Die Linie 

Jede Landschaft kann durch Linien dargestellt werden. Linien 
verwenden wir z. B. bei der Anfertigung einer Skizze. Sie sind 
Grundlage der Bildkomposition. Durch schwungvolle Linien lassen sich 
Skizzen aussagekräftig gestalten. Gerade am Computer braucht 
dieses unverkrampfte Linienziehen einige Übung. 

Während Sie beim Zeichnen auf Papier Materialien, wie Bleistift, 
Filzstift, Zeichenkreide oder Kohle zur Linienführung verwenden 
können, hält der Computer für Sie eine Reihe von Pinsel' in 
unterschiedlicher Stärke bereit. 

Ehe Sie mit gezielten Strichen arbeiten, sollten Sie vorher mit diesen 
Pinsel üben und sich deren Wirkung anschauen. 

In allen Malprogrammen stehen Ihnen darüberhinaus Hilfsmittel zur 
Linienführung zur Verfügung. Kreise, Rechtecke, gerade Striche, 
gebogene Limen, eine Reihe von Funktionen warten nur darauf von 
Ihnen genutzt zu werden. 

Erst wenn Sie alle Funktionen kennen, können Sie diese auch sinnvoll 
beim Zeichnen einsetzen. 

An dieser Stelle möchte ich Ihnen noch einige Linienarten vorstellen. 
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Die Drahtlinie 

Als Drahtlinie bezeichnet man eine durchgehende Linie von 
gleichbleibender Starke, die hauptsächlich zum Entwerfen von 
technischen Gegenständen, wie Gebäude, Straßen oder Brücken 
verwendet wird. 


DRAHTLINIE 


Abb. 1: Die Drahtlinie 
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Die kalligraphische Linie: 


Die sog. kalligraphische Linie ändert sich ständig, sowohl in der Breite 
wie auch im Tonwert. 

Diesen Effekt erzielen Sie am Papier durch Verstärken des Druckes auf 
den Bleistift oder die Kreide. Am Computer tun Sie sich da schon 
etwas härter. 

Durch die Wahl eines größeren Pinsels und einen etwas 
dunkleren Tonwerts lassen sich solche Effekte durchaus simulieren. 



Abb. 2: Die kalligraphische Linie 
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Die unterbrochene Linie: 

Die unterbrochene Linie wird meist für eine flüchtige Skizze verwendet. 
Da der Name eigentlich schon genug Aufschluß auf die Eigenart dieser 
Linienführung gibt, sparen wir uns eine lange Erklärung. Schauen Sie 
sich einfach das nachfolgende Beispiel an. 



Abb. 3: Die unterbrochene Linie 
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Die wiederholte Linie 

Eine weitere Linienart versteckt sich hinter dem Begriff 'wiederholte 
Linie'. Auch hier sagt der Name schon alles aus. Es handelt sich 
dabei um die, am häufigsten angewandte Linie zum Skizzieren von 
Landschaften. 



KAPITEL 1 


Die punktierte Linie 

Zum Abschluß noch eine andere Art der Linienführung, die sog. 
punktierte Linie, die sich aus lauter Punkten zusammensetzt. Unser 
Malprogramm verfugt sogar über eine Extrafunktion, die diese 
Linienführung ohne Probleme möglich macht. 


punktierte 

Linie 



Abb. 4b: Die punktierte Linie 


Die Linien verleihen unserer Landschaft erst einmal die Grundgestalt. 
Eine richtige Linienführung ist deshalb Grundvoraussetzung für ein 
gelungenes Bild. Ehe Sie eine Landschaft zeichnen, versuchen Sie 
deshalb erst einmal die Grundlinien des Motivs ausfindig zu machen. 
Konzentrieren Sie sich dabei nur auf die Umrisse, lassen Sie Tonwerte 
und sonstige Nebensächlichkeiten außer acht. 

Das folgende Beispiel soll diese Vorgangsweise verdeutlichen. 
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Haben wir unserer Landschaft durch die Linie die Grundform verliehen, 
so wird durch Tonwertabstufung die räumliche, dreidimensionale 
Form einer Landschaft beeinflußt. 


2.3. Tonwerte 

Tonwert bedeutet nichts anderes, als die Helligkeit oder Sättigung 
einer Farbe. Jede Landschaft lebt erst durch diese Farbabstufungen, die 
dem Bild Tiefe und Plastizität verleihen. Das Licht spielt eine 
entscheidende Rolle im Festlegen der Tonwerte. Gerade bei diffusem 
oder gedämpftem Licht entstehen eine Reihe von Farbabstufungen, 
während bei grellem Sonnenlicht die Farben klar und härter 
erscheinen. 

Um eine Vorstellung von Tonwerten zu erhalten, drehen Sie einmal die 
Farbe an Ihrem Fernseher weg und schauen Sie sich die Bilder genau 
an. Sie werden viele verschiedene Grauabstufungen feststellen. Auch 
bei gedämpftem Licht kann man Erfahrungen mit Tonwerten 
sammeln. Je weniger Licht, desto mehr verlieren die Farben an 
Intensität. Farben werden dann durch Tonabstufungen ersetzt. 

Warum ist das so? Vielleicht erinnern Sie sich noch an den 
Biologieunterricht? 

Da war doch irgendetwas mit Zäpfchen und Stäbchen, die sich da im 
Inneren des Auges auf der Netzhaut tummeln? 

Sie haben richtig geraten. Die Zapfen, die für das Farbsehen 
verantwortlich sind, geben bei Dunkelheit ihren Geist auf. Dafür 
übernehmen die Stäbchen den Dienst. Die aber unterscheiden nur 
zwischen hell und dunkel und geben dementsprechende Impulse an 
unser Gehirn weiter. 

In einer Schwarz-Weiß-Skizze werden Tonwerte oft nur durch das 
Zeichnen von Linien festgehalten. Je dichter die Linien nebeneinander 
gesetzt werden, desto dunkler erscheint die Fläche. Diese Art der 
Linienführung wird auch als Schraffur bezeichnet. 

Ein interessanter Aspekt, der besonders bei Tonabstufungen zur 
Geltung kommt, ist die sog. Luftperspektive. 
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2.4. Die Farbe 

Ein weiteres wichtiges Element, das Einfluß auf dieWirkung eines 
Bildes nimmt, ist die Farbgebung. Besonders Anfänger begehen oft den 
Fehler, die Farben der Natur genauso wiederzugeben, wie Sie diese in 
Erinnerung haben, nach dem Motto: ein Baum ist grün , ein Himmel 
blau, eine Blume rot, ein Haus weiß. Dadurch sehen die Bilder meist 
recht naiv und einfach aus. Schauen Sie sich einmal bewußt und genau 
den Baum, die Wiese, das Haus an und Sie werden überrascht sein, 
wieviel verschiedene Farbtöne in jedem dieser Objekte stecken. Sie 
werden entdecken, daß der Baum, der eigentlich einfarbig grün sein 
sollte, bei Sonneschein sich aus vielen verschiedenen Grüntönen 
zusammensetzt, im Abendlicht rötlich erscheint oder sich gar schwarz 
als Silhouette vom Himmel abhebt. 

Dieses Beispiel könnten wir auf alle andere Objekte umlegen, sei es auf 
den Himmel, das Wasser, den Fels, die Berge und Häuser. 

Auch die Schatten spielen bei der Farbgebung eine große Rolle. Ein 
weißes Haus, wird auf seiner Schattenseite nie weiß aussehen, sondern 
eher ins Grau übergehen, ebenso wird eine Wiese, auf die der Schatten 
eines Baumes fallt, an dieser Stelle nicht grün, sondern dunkelgrün bis 
schwarz erscheinen. 

Hier liefen sich noch viele Beispiele aufzählen. Ich empfehle Ihnen, 
sperren Sie die Augen auf und beobachten Sie Ihre Umwelt genau, dann 
werden Sie diese Unterschiede am ehesten verstehen und in die Praxis 
umsetzen können. 


Farbtheorie 

Bei der Malerei auf Papier unterscheidet man drei Grundfarben. Dies 
sind Rot, Gelb und Blau. 

Anders schaut es in der Video und Computertechnik aus. 

Hier werden Rot, Grün und Blau als Urfarben bezeichnet. 

In der Technik, in der die Lichtstrahlen praktisch aus dem nichts, bzw. 
aus einer dunklen Umgebung kommen, kann durch Überlagern zwei 
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der Urfarben, Gelb erzeugt werden . Hierbei spricht man van der sog. 
additive Farbmischung. 

Auf dem hellen Papier, das wissen Sie aus eigener Erahrung, erhalten 
Sie die Farbe Grün, indem Sie Gelb mit Blau mischen (subtraktive 
Farbmischung). 

Obwohl wir auf dem Computer arbeiten, schauen wir uns doch die 
Farbenlehre der Maler an. Denn mit der Technik (außer den RGB- 
Reglem) haben wir in dem Sinne ja nichts mehr zu tun. Durch 
Verschieben der RGB-Regler kann jede beliebige Farbe gemischt 
werden. 

Wir gehen jetzt also, nach traditioneller Malschule, von den Farben 
ROT, GELB und BLAU aus. 

Diese drei Grundfarben werden auch als Primärfarben bezeichnet 
Mischt man 2 dieser Grundfarben miteinander, so entsteht eine sog. 
Sekundärfarbe, die manchmal auch als Binärfarbe bezeichnet wird. Aus 
Rot und Gelb entsteht die Sekundärfarbe Orange, aus Gelb und Blau 
wird Grün und Rot und Blau ergeben die Farbe Blauviolett. 

Mischt man wiederum Primär- mit Sekundärfarben, entstehen die 
Tertiärfarben. 

Um die Zusammenhänge der Farben besser verstehen zu können, ist 
es ratsam sich der Hilfe eines Farbkreises zu bedienen. 

Am besten legen wir gleich selbst einen an.Ziehen Sie einen Kreis und 
zeichnen Sie zuerst in gleichmäßigen Abständen 3 Punkte auf diesen 
Kreis. Diese drei Punkte stellen unsere Primärfarben dar. 
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Durch die Mischung von drei P rimär - oder zwei Sekundärfarben erhalten 
Sie die sog. Tertiärfarben. Dabei entstehen Farben in den Tönen Braun-, 
Olivgrün und Ocker. Diese Tertiärfarben herrschen in unserem täglichen 
Leben vor. Schauen Sie sich einmal um. Die Häuser, Bäume, Wiesen, 
Berge, Seen sind. Ins auf wenige Ausnahmen, alle in diesen "unreinen" 
Farben gehalten. Auch in den Landschaftsbildem alter und moderner 
Meister sind die Tertiärfarben bestimmend. 

Zeichnen Sie nun noch die Tertiärfarben ein und schon ist unser 
Farbkreis fertig. Natürlich können Sie, wenn Sie Lust haben, noch 
weitere Unterteilungen vornehmen, um dadurch noch mehr Farbtöne zu 
erzielen. 



Abb. 10: Der fertige Farbkreis inklusiv Tertiärfarbe 
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DIE BEZIEHUNG DER FARBEN UNTEREINANDER 

Sehen wir uns nun anhand unseres Farbkreises die Beziehungen der 
Farben zueinander an. 


Analoge Farben 

Farben, die im Farbkreis neben einer der Primärfarben liegen, werden 
als 'analoge' (= verwandte) Farben bezeichnet. 

Zum Beispiel sind Rot, Rotorange und Rotviolett miteinander verwandt. 
Analoge Farben können ohne Probleme zusammen verwendet werden, 
da durch die gemeinsame Grundfarbe eine Harmonie erzielt wird. 


Komplementärfarben 

Anders verhalt es sich mit den Komplementärfarben. Als 
Komplementärfarben werden die Farben, die sich im Kreis 
gegenüberliegen, bezeichnet. Dazu gehören z. B. die Paare Rot und 
Grün, Gelb und Violett, Blau und Orange. 

Vermischen Sie Komplementärfarben miteinander, so werden sich diese 
neutralisieren und ein mattes Braun oder Grau ist das Ergebnis. 


Tips zur Farbenzusammenstellung 

Nachdem Sie jetzt in die Farbenlehre hineingeschnuppert haben, und 
Ausdrücke wie Primär-, Sekundär-, Tertiär-, Komplementär- und analoge 
Farben keine Fremdwörter mehr für Sie sind, schauen wir uns die 
Wirkung der Farben in der Praxis an. 

Wir wissen ja inzwischen, daß Komplementärfarben die Eigenschaft 
haben, sich in ihrer Wirkung gegenseitig aufzuheben. 

Überraschend dagegen ist der Effekt, wenn Sie Komplementärfarben 
nebeneinander auftragen. Dann verstärkt sich nämlich die Leuchtkraft 
beider Farben. 
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Dabei kommt es jedoch auch darauf an, wie dicht die Farben 
nebeneinander liegen. 

Holen Sie sich dazu bitte das Beispielbild FARBEN, das Sie auf Disk 2 
im lo-res Verzeichnis finden, auf den Bildschirm. Im oberen Teil 
wurden abwechselnd dünne Linien in Rot und Grün gezeichnet. 

Da die beiden Farben dicht beieinanderliegen, vermischt sie das 
menschliche Auge und ein Grauton entsteht. 

Anders in der unteren Bildschirmhälfte. Hier wurde eine große rote 
Flache mit ein wenig Grün umgeben. Beide Farben haben nun eine 
Leuchtkraft, die durch deren Gegensätzlichkeit entsteht. 

Dasselbe gilt auch für die Komplemente Gelb und Blauviolett. Um z. B. 
eine sonnenüberflutete Flache besonders strahlend wirken zu lassen, 
können Sie in der Umgebung, evtl, zum Einzeichnen der Schatten, 
kühlere Blautöne verwenden. 

Dabei sollten Sie aber unbedingt darauf achten, daß 
Komplementärfarben nicht miteinander konkurrieren und dadurch ein 
unharmonisches, unruhiges Bild entsteht. 

Das könnte z. B. eintreten, wenn Sie zwei gleich große Flächen im Bild 
mit Komplementärfarben ausmalen. Besser ist es, eine der Farben 
hervorzuheben und die Gegenfarbe nur gezielt auf kleineren Flächen 
anzuwenden. 

Zur Verdeutlichung ein positives Beispiel: Sie zeichneneine, in 
Grüntönen gehaltene Landschaft und lockern diese, durch ein rotes 
Dach einer kleinen Hütte oder durch einige rotblühende Blumen auf. 


Warme und kalte Farben 

In der Malerei wird oft auch zwischen warmen und kalten Farben 
unterschieden. Als warm werden alle Gelb-, Orange- und Rottöne 
bezeichnet. Sie erinnern an Feuer, Sonne, Licht, also an Wärme. 
Blautöne, die eher mit Wasser oder Eis in Verbindung gebracht werden, 
gelten dementsprechend als kalte Farben. 
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Während kalte Farben in ihrer Wirkung mehr zurückweichen, werden 
die warmen Farben als vorwärtschreitend klassifiziert. Deshalb setzt man 
kalte Farben zur Darstellung von Entfernung ein, während warme 
Farben mehr im Vordergrund verwendet werden. Sie ziehen den Blick 
auf sich. 

Künstler, die über dieses Zusammenspiel der Farben Bescheid wissen, 
können ihr Wissen gezielt einsetzen und erreichen dadurch bessere 
Ergebnisse. 


2.5. Die Komposition 

Einer der wichtigsten Faktoren, die ein gutes Bild kennzeichnen, ist 
die Komposition, also die Zusammenstellung des Bildes. 

So, wie Sie ein Zimmer einrichten und dabei die Möbel von einer Ecke 
in die andere rücken bis Sie mit dem Ergebnis optisch zufrieden sind, so 
erfolgt die Kombination verschiedener Gegenstände in einem Bild. Daß 
das Geschmacksempfinden dabei sehr unterschiedlich ist, beweisen die 
unterschiedlich eingerichteten Wohnungen. Damit ist eigentlich schon 
gesagt, daß auch bei der Bildkomposition der gute (oder schlechte) 
Geschmack des Einzelnen eine entscheidende Rolle spielt. 

Obwohl es keine Vorschriften für eine gute Komposition gibt, stehen 
uns doch eine Reihe von Vorschlägen und Regeln zur Verfügung, die 
wir uns nun einmal anschauen wollen. 

* Vermeiden Sie es, Ihr Bild in waagrechte oder senkrechte Hälften 
zu teilen. 



Abb. 11: Negativ: Bild wurde in 2 Hälften geteilt. 
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Das Landschafts-Bild sollte nicht symmetrisch aufgebaut werden, 
da es sonst langweilig wirkt 



Abb. 12: Negativ: Bild wurde symmetrisch aufgebaut. 


* Fuhren Sie den Blick nicht auf eine Ecke im Bild, sondern lenken 
Sie das Auge des Betrachters in das Bild hinein. 



Abb. 13: Negativ: Blick des Betrachters wird in eine Bild ecke 
gelenkt. 
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Der Goldene Schnitt: 

Ein in der Malerei häufig verwendeter Begriff ist der sog. Goldene 
Schnitt, den sich die Griechen auf der Suche nach einer idealen 
Bildeinteilung ausdachten. 

Ob die Denkweise der alten Griechen mit der unseren übereinstimmt, 
wollen wir uns gleich einmal anschauen. 

Das Prinzip des Goldenen Schnittes ist eigentlich sehr einfach zu 
erklären. Sie teilen das Bildschirmrechteck in zwei ungleiche Teile, etwa 
im Verhältnis 3 : 5, erst der Breite, dann der Höhe nach. Der so 
entstandene Schnittpunkt bildet dabei den ersten Brennpunkt. 


Brennpunkt 


Abb. 14a: Der goldene Schnitt - erster Brennpunkt 

Nun können Sie die entstandenen Flächen weiter unterteilen und zwar 
im gleichen Verhältnis (3 :5). Dadurch entstehen weitere Brennpunkte. 



Brennpunkt 





Brennpunkt 



Brennpunkt 


Abb. 14b: Durch Teilung entstehen weitere Brennpunkte 
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Die so entstandenen Brennpunkte sollen Ihnen Hinweise auf die richtige 
Plazierung, der im Bild verwendeten Hauptobjekte, geben. 

Zum Abschluß noch ein kleiner Praxistip zur Bildkomposition: 

Fertigen Sie am besten mehrere Skizzen einer Landschaft, aus 
verschiedenen Blickwinkeln an. Suchen Sie dann die beste Kennposition 
aus oder vermischen Sie die verschiedenen Skizzen miteinander, indem 
Sie Teile die Ihnen besonders gefallen aus den unterschiedlichen 
Aufzeichnungen herausnehmen und wieder zu einem Ganzen 
verbinden. 


2.6. Die Perspektive 

Nicht nur die Bildkomposition ist für das gute Gelingen eines 
Landschaftbildes verantwortlich, sondern auch die richtige Darstellung 
der Perspektive. 

Unter Perspektive verstehen wir, das visuelle Festhalten der dritten 
Dimension auf unserer zweidimensionalen Bildschirmflache. 

In der Landschaftsmalerei unterscheidet man zwischen der 
Linearperspektive und der Farbperspekdve. 
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Die Linearperspektive 

Mit Hilfe der Linearperspektive können Sie Tiefe und Raum 
Vortäuschen. Eine fundamentale Rolle spielt hierbei die Horizontlinie, 
die sich immer in Augenhöhe des Betrachters befindet. 



Abb. 15: Die Horizontlinie - in Augenhöhe 

Alles was höher oder größer ist als Sie, reicht über die Horizontlinie 
hinaus, alles was niedriger oder kleiner ist, liegt unterhalb der 
Horizontlinie. 


40 









KAPITEL 1 


Der Hauptfluchtpunkt 

Der Hauptfluchtpunkt kennzeichnet die Stelle, an der unser Blick mit 
der Horizontlinie zusammentriffit. 



Der Hauptfluchtpunkt liegt also in Blickrichtung vor uns auf der 
Horizontlinie. 
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Die Frontalperspeküve 

Eine Frontalperspektive entsteht, wenn sich Ihr Standort genau vor dem 
Objekt befindet. Dabei entsteht nur ein Fluchtpunkt der in Augenhöhe 
und Blickrichtung auf der Horizontlinie liegt. 




Abb. 17: Frontalperspektive mit nur einem Fluchtpunkt 


Sie sehen, im Grunde ist es ganz einfach. Sie brauchen nur die Linien bis 
zum Fluchtpunkt verlängern und schon haben Sie die richtige 
Perspektive. 
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Die Schrägperspektive 

Liegt Ihr Betrachtungsstandort nicht direkt vor dem, zu zeichnenden 
Objekt, sondern schräg daneben, so sieht die Sache wieder etwas anders 
aus. Jetzt benötigen Sie nämlich 2 Fluchtpunkte. Das Ganze wird dann 
logischerweise als Schrägperspektive bezeichnet. 


Fluchtp. 1 HorizontI«nie Ruthtp. 2 



Abb. 18: Schrägperspektive mit 2 Fluchtpunkten 
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Vogel- oder Froschperspektive 

Noch etwas komplizierter wird es, wenn Sie Ihren Stand punkt nach oben 
oder unten verlegen. Dann entsteht ein dritter Fluchtpunkt. Schauen Sie 
von oben auf das Objekt herab, dann liegt der dritte Fluchtpunkt unten, 
blicken Sie von unten herauf so müssen Sie den Fluchtpunkt oben 
außerhalb des Gemäldes setzen. 

Die nachfolgende Skizze zeigt eine Vogelperspektive mit Fluchtpunkt 
unterhalb des Gemäldes. 


r iuclttßttßlct 1 nutfcisnmkl l 



Abb. 19a: Vogelperspektive mit drei Fluchtpunkten 
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Färb- oder Luftperspektive 

In der Landschaftsmalerei wird die Perspektive nicht nur durch die 
verkleinerte Darstellung der Objekte im Hintergrund, sondern auch durch 
hellere Farben und das Verwischen der Umrisse im Hintergrund imitiert. 
Diese Besonderheit wird auch als Färb- oder Luftperspekdve bezeichnet. 

Hellere Töne scheinen weiter entfernt zu sein, während kräftigere 
Farbtöne den Eindruck von Nähe erwecken. 

Es ist nicht immer ganz einfach, die Tonwerte von verschiedenen 
Farben aufeinander abzustimmen. Das erfordert einige Übung. 

Am besten versuchen Sie die Wirkung der Farbperspektive zuerst einmal 
an einem Gemälde, das nur die Tonwerte einer Farbe enthält. Als 
Beispiel soll die nachfolgende Abbildung dienen. 



Abb. 19b: Die Farbperspektive 
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Licht und Schatten 

Das Licht ist wohl eines der wichtigsten Elemente für den Künstler, der 
sich mit der Landschaftsmalerei befaßt. Durch das Licht können wir 
sehen. Gegenstände nehmen Gestalt an und die Landschaft gewinnt an 
Raum. 

Vor allem aber vermittelt Licht, Stimmung und Atmosphäre. Unsere 
Aufgabe ist es, diese Atmosphäre im Gemälde festzuhalten. 

Zur möglichst realistischen Darstellung von Licht gehört das 
Einzeichnen von Schatten. 

Im Frühjahr und Sommer sind die Lichtstrahlen viel wärmer und 
intensiver, die Schatten härter umrissen, als im Winter. Auch die 
Tageszeit, die wir darstellen wollen, beeinflussen Licht- und 
Schattenbildung, erheblich. 

Im Morgengrauen oder in der Abenddämmerung ist das Licht diffus 
und die Schatten lang und verschwommen. 

Steht die Sonne am Zenit entstehen kurze prägnante Schatten. Das 
Licht erscheint greller und intensiver. 

Ein verhangener Regenhimmel oder ein sonniger Frühlingstag - zwei 
völlig unterschiedliche Stimmungen. Sogar hier mischt das Wetter mit. 
Wobei es immer noch unserer künstlerischen Freiheit überlassen ist, ob 
wir der Natur, zumindestens auf unserem Computer, ins Handwerk 
pfuschen, und aus der verregneten Vorlage ein sonniges Gemälde 
zeichnen. 

Wie zeichnet man Schatten aber perspektivisch richtig? 

Bei der Schattenbildung muß zuerst einmal ganz stark zwischen Kunst- 
und Sonnenlicht unterschieden werden. 

licht, das von einer künstlichen Lichtquelle ausgeht, verbreitet sich 
strahlenförmig. Klar, eine Glühbirne befindet sich in unserer Reichweite 
und die Lichtstrahlen werden in alle Richtungen geworfen. 

Prinzipiell wirft die Sonne ebenfalls strahlenförmig Ihr Licht in alle 
Richtungen. Da die Sonne aber kilometerweit von der Erde entfernt ist, 
treffen die Strahlen parallel auf der Erde auf. 
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Die folgende Gegenüberstellung soll diese Tatsache verdeutlichen. 



Abb. 20: Kunst- und Sonnenlicht im Vergleich 


Wir interessieren uns natürlich in erster Linie für das Sonnenlicht und 
dessen Schattenbildung. 

Dazu müssen wir nicht nur wissen, welchen Stand die Sonne gerade 
einnimmt, genauso wichtig ist der Standort des Betrachters. Damit 
kommen wir wieder auf die bereits besprochenen Perspektiven zurück. 
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Schattenbildung aus der Luftperspektive 

Aus der Luftperspektive (Vogelperspektive) ist die Schattenbildung 
am einfachsten darzustellen. 



Abb. 21: Schattenbildung von der Luftperspektive aus 

Schattenbildung aus der Frontal- oder Schrägperspektive 

Anders sieht es aus, wenn wir ein Modell aus der Frontal- oder 
Schrägperspektive zeichnen wollen, und dabei Gegenlicht auftritt oder 
die Sonnenstrahlen von der Seite kommen. 

Um hier die richtige Schattenperspektive zu erhalten, müssen 2 
Fluchtpunkte eingezeichnet werden. 

1. Der Fluchtpunkt des Lichtes, dessen Sitz die Sonne selber ist. 

2. Der Fluchtpunkt des Schatten, der sich direkt unter der Sonne auf 
der Horizontlinie befindet. 
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Abb. 22: Fluchtpunkt des Lichtes und des Schattens 

Tips für die Praxis 

Legen Sie schon beim Entwurf des Bildes fest, aus wel eher Richtung 
das Licht kommt. 

Die Einzeichnung der beiden Fluchtpunkte (FP des Schattens und FP des 
Lichtes) helfen Ihnen über die Anfangsschwierigkeiten hinweg. Wenn 
Sie das Prinzip der Schat tengebung erfaßt haben, können Sie auf diese 
Markierungen verzichten. Dann werden Sie instinktiv die Schatten 
richtig plazieren. 

Trotz all der Regeln sollten Sie sich in erster Linie auf Ihre 
Beobachtungsgabe und die Urteilskraft Ihrer Augen verlassen und die 
gegebenen Richtlinien nur als Hilfe zur Vervollkommnung Ihrer Bilder 
verwenden. 
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DAS ERSTELLEN VON 
LANDSCHAFTSELEMENTEN 

1. Das Zeichnen von Bäumen 

2. Das Zeichnen von Wolken 

3. Wasser - die unterschiedlichen Gesichter 


4. Mauern und Gebäudeteile 
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In diesem Kapitel werden wir uns mit den unterschiedlichen Landschafts¬ 
elementen befassen und nebenbei eine Objektdatei erstellen. Ziel 
dieser Datei soll es sein,Elemente, die für Landschaften typisch sind, zu 
speichern. Wir werden also verschiedene Bäume, Wolken^lauem, 
Wasserflächen, Gebäudeteile usw. zeichnen und als Pinsel (=Brushes) 
ablegen. Später können wir dann jederzeit auf die entworfenen Objekte 
zugreifen und sparen uns unter Umständen eine Menge Arbeit. Auf der 
beiliegenden Diskette finden Sie die Elemente im Unterverzeichnis 
Pinsel 


1. Das Zeichnen von Bäumen 

Um einen Baum richtig darstellen zu können, sollten Sie erst einiges 
über dessen Aufbau wissen. Empfehlenswert wäre es. Sie würden sich 
einige Fachbücher besorgen. So lernen Sie ganz nebenbei auch noch die 
Namen und Merkmale der bekanntesten Baumarten kennen. Wenn Sie 
zu dem Schluß gekommen sind, daß ein Baum nicht nur aus einer grünen 
Kugel mit braunem Stamm besteht, dann können Sie mit dem Malen 
beginnen. 

Wie der Mensch, besteht auch der Baum aus einem "Skelett". Dies setzt 
sich aus dem Hauptstamm, den Ästen, Zweigen und Seitentrieben 
zusammen. 

Im Herbst oder Winter, wenn die Bäume ihr Laubkleid verloren 
haben, lassen sich die Baumgerippe am besten studieren. Das soll nicht 
heißen, daß Sie jetzt bis zum Herbst da sitzen und Däumchen drehen 
müssen. Mit einer ganz einfachen Methode lassen sich auch ohne 
genaue Kenntnis des Skeletts akzeptable Bäume entwerfen. 

Versuchen wir es doch einmal . 


STARTEN DES PROGRAMMES: 

Bevor wir starten noch ein kurzer Hinweis: 

Die nachfolgenden Übungen können sowohl mit DeLuxe Paint II, IH 
oder IV erstellt werden. 
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Sollten Sie über ein anderes Malprogramm verfügen, so ist das auch 
kein Beinbruch. Die theoretischen Grundlagen sind allgemein gültig und 
die Umsetzung am Computer müßte für Sie kein Problem sein. 

Laden Sie also DeLuxe Paint wie gewohnt und verwenden Sie den 
Anzeigemodus PAL:Lores . Dadurch wird DPaint komplett in den 
Arbeitsspeicher geladen. Nach dem Start tauschen Sie die 
Programmdiskette gegen die Datendiskette aus. Wenn Sie über ein 
zweites Diskettenlaufwerk verfügen, belassen Sie die Programmdiskette 
in DFO: und legen zusätzlich die Datendiskette in DF1: ein. 

Und nun noch eine kurze Erklärung zu den Bezeichnungen der 
Iconleiste. 

Die Iconleiste in DeLuxe Paint IV 


MENÜLEISTE 


STANDARDPINSEL 

1234 


FARBNUMERIERUNG 


IM MALKASTEN 


9 10 


UERKZEUGE <Tools> 


cfepunktetes Frei- 
handzeichnen - 

Gerade Linie- 


T—-|—Freihand 
!Ly—gefüllt 

1^ —Bosen 

Sprühdose 


Füll Werkzeug 
Rechteck 


\2h 


S 


gefüllt es Rechteck jjga^^mte.. Ke 

sefüllte Ellipse Polysem 

Pinselselektor- 1: —Text-Merkzeus 

Raster- 


m 


Lu.pe_ 

letzte Aktion 
zurück 


-Synnetrie 

-Zoom 


Ic-oUlPl —Schirn löschen 


25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


16 


Sind Sie soweit? Dann beginnen wir mit unserer ersten Übung. 
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Übung 1 

Laden Sie die Datei baumaufbau und schauen Sie sich die Phasen 
einmal genau an. 



Abb. 23: Die Datei baumaufbau 

Wenn Sie nun ein j für jump (springen) eingeben, gelangen Sie 
automatisch auf den, noch leeren Reserve-Bildschirm von DeLuxe 
Paint und können dort die Zeichnung nachvollziehen. 

Durch erneute Eingabe von j springt DeLuxe Paint wieder zurück zur 
Originalzeichnung. Dadurch können Sie einen ständigen Vergleich 
zwischen Ihrer Zeichnung und dem Original durchfuhren. 
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Legen Sie zuerst in Ihrer Farbpalette 7 verschiedene Grüntöne, von 
hell bis dunkel an. Verwenden Sie dazu den Verlauf Befehl, den Sie im 
Paletten-Mixer finden. Diesen erhalten Sie, wenn Sie mit der rechten 
Maustaste in die Hintergrundfarbe, unter halb von CLR klicken oder 
einfach, indem Sie die Taste p für Palette drücken. Ändern Sie dort die 
Farbe, die an 9. Stelle steht in dunkelgrün um. Schie ben Sie dazu die 
Regler der Palette auf folgende Positionen: 

R == 0 
G == 6 
B == 2 

Klicken Sie nun zuerst Farbe Nr. 2, also weiß, dann das VERLAUF 
Kommando und zum Schluß die gerade kreierte Fa be Nr. 9 (dunkelgrün) 
an. Schon steht unsere Baumpalette und wir können mit dem Entwerfen 
des Baumes beginnen. 

Zeichnen Sie erst den Umriß des Baumes. Unterteilen Sie die Baumkrone 
dann in mehrere Flächen, wie Bild 2 und 3 der Abbildung zeigen. 
Stufen Sie anschließend diese Teilflächen mit den unterschiedlichen 
Grüntönen ab. 

Achten Sie darauf, daß in Lichtrichtung die Grüntöne immer heller 
werden. Nun müssen Sie nur noch im MODUS-Menü das Kommando 
SCHMIEREN anwählen und mit einem dünnen PINSEL die Konturen 
verwischen. Wenn Sie wollen, können Sie noch einige licht- und 
Schattenpunkte einzeichnen und fertig ist unser Baum. 

Sie haben sicher festgestellt, daß es auf diese Art relativ einfach ist, 
einen Baum zu zeichnen. Er sieht doch schon recht brauchbar aus, 
oder? 

Speichern Sie nun Ihren Baum ab. Sie können die ganze Übung und dann 
den Baum extra als PINSEL abspeichem. Klicken Sie dazu mit der 
linken Maustaste das PINSEL-Symbol an und "sägen" Sie den Baum 
heraus, indem Sie den Cursor links oberhalb des Baumes ansetzen, die 
linke Maustaste drücken, dann mit gedrückter Maustaste, den Cursor 
rechts unterhalb des Baumes plazieren und Maustaste loslassen. 
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Wenn Sie alles richtig gemacht haben, müßte nun ein zweiter Baum 
auf Ihrer Bildflache erscheinen, den Sie frei plazieren können. 

Up: Achten Sie darauf, daß Sie den ersten Farbtopf in der Palette als 
Hmtergrundfarbe benützen. Im Beispiel wurde dieser von schwarz auf 
weiß umgeändert. So werden nämlich nur die Baumfarben, nicht jedoch 
die Hintergrundfarbe im Pinsel aufgenommen. Das hat den Vorteil, daß 
bei der Wiederverwendung in einem anderen Bild, nur die Farben des 
Pinsels eingeblendet werden, nicht jedoch die Hintergrundfarbe. 

Nachdem wir nun den Pinsel definiert haben, speichern Sie 
diesen bitte unter dem Namen bauml ab. Aktivieren Sie dazu im Pull- 
Down Menü PINSEL das Kommando SICHERN. 

Eine weitere Möglichkeit Bäume zu entwerfen, möchte ich Ihnen in der 
nächsten Übung zeigen. 


Übung 2: 

Laden Sie dazu die Datei laubbaeume. 



Abb24: Die Datei laubbaeume 
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Hier sehen Sie die Umrisse einiger Laubbaumarten. An den drei 
dargestellten Beispielen lassen sich die Unterschiede der Bäume bereits 
in der Schattendarstellung deutlich erkennen. Versuchen Sie, wieder auf 
Ihrem Reservebildschirm, die Schattenbilder nachzuzeichnen. 

Nachdem Ihnen das gelungen ist, versehen Sie die Bäume mit etwas 
Farbe. 

Dazu wird erst die gesamte Baumkrone mit Hilfe der FÜLL-Funküon 
dunkelgrün gefärbt. Legen Sie nun fest, aus welcher Richtung das Licht 
einfällt. 

Setzen Sie dann in einem Ton heller, kleine ungefüllte Kreise auf die 
Baumkrone, die in Richtung licht immer heller werden. Verwenden Sie 
dazu die Kteisfunküon. Verwischen Sie nun wieder im SCHMIER¬ 
MODUS, mit einem dünnen Pinsel und dem Freihandsymbol , wie in 
Übung 1 beschrieben, die Übergänge. 

Nun können Sie wieder jeden Baum extra als PINSEL abspeichem und 
dadurch Ihre Objektdatei erweitern. 


Übung 3: 

Als nächstes wollen wir uns den Nadelbäumen zuwenden. Diese haben 
natürlich einen ganz anderen Aufbau als die Laubbäume. Wieder haben 
wir es erheblich leichter, wenn wir das Schattenbild der Nadelbäume 
studieren. Rufen Sie dazu die Datei nadelbaeume auf und schauen Sie 
sich die einzelnen Bilder genau an. 

Der Zeichenvorgang ist im Prinzip der gleiche wie bei der Erstellung 
der Laubbäume. Erst wird in schwarz der Baumumriß und -schatten 
dargestellt. Anschließend fär ben Sie die Baumkrone dunkelgrün ein 
und ziehen abhängig vom Lichteinfall hellere Kreise, die dann mit 
Hilfe der SCHMlEK-Funküon verwischt werden. 

Zum Schluß können Sie wieder jeden Baum extra als PINSEL 
abspeichem. 
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Abb. 25: Die Datei nadelbaeume 


Natürlich gibt es noch eine Vielzahl von Möglichkeiten, Bäume zu 
zeichnen. Jeder sollte die, für Ihn am einfachsten und effizientesten 
erscheinende Methode wählen und dabei seinen eigenen Stil entwickeln. 
Die vorherigen Beispiele sollen Ihnen Anregungen und Ups dazu 
geben. 
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2. Das Zeichnen von Wolken 

Weitere bedeutende Element der Landschaftsmalerei sind der Himmel 
und die Wolken. Je nach Tageszeit und Wetterlage wechselt der Himmel 
seine Farben und Stimmungen. Um diese Atmosphäre festzuhalten, die 
auf das gesamte Landschaftsgemälde überstrahlt, bedarf es der genauen 
Beobachtung und einiger Übungen. 

Das Farbspektrum des Himmels reicht von den unterschiedlichsten 
Blau- und Grautönen bis hin zu Gelb-, Orange- und Rottönen bei 
Sonnenunter- bzw. -aufgängen. 

Der Himmel und die Wolkenformationen können darüberhinaus 
Kontraste zum übrigen Gemälde bilden. 

So wirken helle Wolken hinter einem dunklen Gebäude besser, 
während helle Gebäude durch einen dunkleren Himmel mehr betont 
werden. 

Auch bei der Darstellung der Wolken sollten Sie die künstlerische 
Freiheit ausnützen. Denn meist ist es unmöglich den Himmel genauso 
darzustellen, wie er in der Natur erscheint. Denn innerhalb kürzester 
Zeit verändern sich Wolkenformationen oder lösen sich sogar ganz auf. 
Hier hilft uns unsere Beobachtungsgabe am weitesten. Legen Sie sich 
am besten ein Skizzenbuch an, in dem Sie nur Wolkenstimmungen 
festhalten. 

Versuchen Sie dann in Ihrem Gemälde mit Hilfe der Himmelsstruktur 
Stimmungen auszudrücken. Tiefhängende, dunkle Wolken wirken 
düster und bedrohend, während helle, leicht dahinziehende Wolken eine 
gelöste entspannte Atmosphäre darstellen. 

Himmel und Wolken tragen entscheidend dazu bei, daß ein Gemälde als 
gelungen, harmonisch und stimmungvoll bezeichnet wird. 

Versuchen wir nun gemeinsam am Computer zuerst einmal das 
Zeichnen einfacher Wolken. 
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Übung 1 

Laden Sie sich dazu die Datei wolkenaufbau. Schritt für Schritt sehen Sie 
hier den Aufbau einer Wolkengruppe. 



Abb. 26: Die Datei wolkenaußau 

Legen Sie sich zuerst in der Farbpalette verschiedeneBlautöne an. Die 
Farben 1 bis 9 sind ja bereits durch die Grüntöne der Baume belegt. Wir 
wollen nun die Farben 10 bis 16 mit Blautönen versehen. Rufen Sie 
dazu wieder die COLOR PALETTE auf. Wissen Sie noch wie es geht? 
Drücken Sie einfach die Taste p. 

Sobald die COLOR PALETTE erscheint, aktivieren Sie bitte die Farbe 
10 und stellen die RGB-Regler auf folgende Werte: 
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R == 14 
G == 15 
B == 15 

Anschließend klicken Sie die Farbe 16 an und verändern die RGB- 
Regler folgendermaßen: 

R == 2 
G == 0 
B ==11 


Das Kommando Verlauf hilft uns nun die Zwischenfarben zu elbalten. 
Klicken Sie zuerst das helle Blau (Farbe 10),dann das FÜLL-Icon und 
zum Schluß das dunkle Blau (Farbe 16) an. Alle Zwischentöne werden 
daraufhin von DeLuxe Paint selbständig erzeugt 

Diesen ganzen Aufwand können Sie natürlich umgehen, wenn Sie wie 
vorher beschrieben, erst das entsprechende Bild von der beiliegenden 
Diskette laden und dann mit j auf den Reservebildschirm springen. 
Dadurch haben Sie die Originalpalette bereits vorliegen und können 
sich das Mischen sparen. 

Nachdem wir nun die richtigen Farben vor uns haben, können wir mit 
dem Zeichnen der Wolken beginnen. 

Nehmen Sie einen dicken Pinsel (Nr. 4) und zeichnen Sie mit einer 
Farbe, am besten mit Weiß, eine geschwungene Linie. Füllen Sie die, so 
entstandene Fläche im Verlauf-Modus mit dem Füll-Werkzeug aus. 
Gehen Sie dabei folgendermaßen vor. 

1. Rufen Sie durch Drücken der Taste p die Farbpalette auf. 

Ändern Sie den Farbtopf 10 in Hellblau (R = 14, G = 15, B = 15) 
und Topfnr. 16 in Dunkelblau (R = 2, G = 0, B = 11) um. 

Klicken Sie nun mit der linken Maustaste auf Hellblau, aktivieren 
Sie VERLAUF und wählen dann mit der linken Maustaste Dunkel¬ 
blau an. 

2. Aktivieren Sie FARBE—»BEREICH mit der rechten Maustaste 
und legen Sie dazu das helle Blau auf den ersten Platzhalter und 


62 




Kapitel 2 


das dunkle Blau auf Platzhalter Nr. 7. Dadurch haben Sie einen 
Bereich festgelegt der 7 Blautöne beinhaltet. Aktivieren Sie dann 
das OK-Icon. 

3. Klicken Sie anschließend mit der rechten Maustaste das Füll-Icon 
an. Daraufhin erscheint ein Fenster, in dem Sie die Art der Füllung 
bestimmen können. Aktivieren Sie dort den Pfeil nach oben/unten. 
Kontrollieren Sie noch einmal, ob im Fenster auch der Bereich 1 
aktuell ist 

D1THER regelt den Übergang der Farben. Wenn Sie vorher 
einen der Blautöne in der Palette angewählt haben, sehen Sie die 
Abstufung unterhalb des Schiebeteglers. 

Je weiter Sie den Regler nach rechts verschieben, desto mehr 
vermischen sich die Farben untereinander. 

Stellen Sie für die Wolkenübung den Regler etwa in die Mitte. 
Klicken Sie dann das OK-Icon an und füllen Sie nun mit der 
FÜLL-Funktion die weiße Fläche. 

Nehmen Sie dann wieder einen dicken Pinsel auf und zeichnen Sie 
direkt unterhalb der ersten Wolke eine weitere, wolkenformige Linie 
und füllen Sie diese auf die gleiche Weise wie vorher beschrieben. 

So können Sie eine Wolke an die andere fügen. 

Um weiche Übergänge zu erzielen, nehmen Sie Pinsel Nr. 2 auf und 
schalten im MODUS-Menü das WEICH-Kommando (F8) ein. 

Führen Sie daraufhin den Pinsel über die Wolken bis diese bauschig 
wirken. 

Jetzt können Sie diese Wolkengruppe z. B. als PINSEL aussägen und 
den Himmel mit Wolken übersähen. 
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Übung 2 


Eine andere Möglichkeit interessante Wolkenformationen zu erhalten, 
erreichen Sie mit folgender Methode. 

Nehmen Sie den dicken runden Pinsel (Nr. 4) auf und setzen Sie 
unterschiedliche blaue Punkte nebeneinander. 

Schalten Sie dann den WEICH-Modus (F8) ein und verwischen Sie mit 
dem dicken Pinsel die Konturen. So entstehen Wolken in der Art, wie 
der PINSEL mit Namen wolke, den Sie im PINSEL-Verzeichnis finden. 

Laden Sie sich diesen Brush, indem Sie im PINSEL-Menü den Befehl 
LADEN aktivieren. 

Die Datei wolkenhimmel zeigt den Pinsel "wolke" in vielfacher 
Ausfertigung. Dabei wurde mit Hilfe der Funktion Drehen im 
PINSEL-MENÜ die Wolke immer wieder um 180 Grad gedreht. 

Gute Effekte erzielen Sie darüberhinaus, wenn Sie die Wolke in der 
Größe und Form verändern. Im PINSEL-Menü stehen Ihnen dazu 
unter dem Kommando Größe einige Möglichkeiten zur Verfügung. 

Möchten Sie einen wolkenlosen Himmel zeichnen, dann denken Sie bitte 
daran, daß dieser selten einheitlich Blau ist. Je weiter der Himmel zum 
Horizont zurückweicht, desto heller erscheint er. 

Damit wollen wir das Thema Wolken und Himmel abschließen. Wir 
kommen später in unseren Übungsbeispielen natürlich darauf zurück. 
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3. Wasser: Ein Landschaftselement mit 
unterschiedlichen Gesichtern 

Keine Wasseroberfläche gleicht der anderen. Eine kleine Pfütze hat 
eine ganz andere Spiegelung und Farbe als ein großer tiefer See oder ein 
reißender Gebirgsbach. 

Am schwierigsten ist es, die natürliche Bewegung des Wassers zu 
erfassen und wiederzugeben, sowie den richtigen Rückstrahleffekt 
darzustellen. Der Spiegeleffelrt des Wassers ist vielfältig. 

Die Art der Spiegelung hängt 

1. von der Größe 

2. von den Umgebungsfarben 

3. von der Bewegung 
des Wassers ab. 

hi großen Seen oder im Meer spiegelt sich der Himmel. Deshalb er¬ 
scheinen diese meist blau. 

Flüsse oder kleine Seen geben neben dem Himmel die Farben des Ufers 
wider. Je ruhiger der See bzw. der Fluß ist, desto genauer erkennt man 
die Umrisse der gespiegelten Landschaft. 

Gehen wir doch gleich einmal an die Arbeit und üben anhand einiger 
praktischer Beispiele. 

Um den genauen Aufbau eines Bildes zu zeigen, wurde der Bildschirm 
bei den folgenden Übungen in 4 Abschnitte geteilt. Sie können 
natürlich für jede Übung den gesamten Bildschirm verwenden. 
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Übung 1: Meerlandschaft 

Zu dieser Übung laden Sie sich bitte die Datei wasserl-meer. 



Abb. 27: Das Bild wasserl-meer 


BILD 1: 

Ziehen Sie, wie Abbildung 1 zeigt, eine horizontale Linie etwas oberhalb 
der Bildmitte. Legen Sie sich in Ihrer Farbpalette (p-Taste drucken) 15 
unterschiedliche Blautöne mit Hilfe der Verlauf-Funklion an. 

Rufen Sie FARBE — > BEREICHE auf, LEEREN Sie die Platzhalter- 
Scala und definieren Sie Bereich 1, indem Sie den hellsten Blauton am 
Beginn der Platzhalter-Scala und den dunkelsten Blauton auf Position 15 
legen. Verlassen Sie mit OK den Bereichs-Requester. 
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Klicken Sie dann mit der rechten Maustaste in das FÜLL-Symbol und 
bestimmen Sie den Fülltyp, indem Sie das ICON mit der Abbildung 
PFEIL nach oben/unten. Alle anderen Einstellungen verändern Sie nicht. 
Schließen Sie den Requester mit OK und aktivieren Sie das FÜLL- 
Symbol mit der linken Maustaste. Klicken Sie dann einmal mit der linken 
Maustaste in den unteren Teil des Bildes. 

BILD 2: 

In Bild 2 wurde der Himmel genau spiegelbildlich zum Wasser 
ausgesprüht. Rufen Sie dazu noch ei nmal den FARBE — > BEREICH- 
Requester auf und klicken Sie das Kommando UMKEHREN einmal an. 
Dadurch ändert sich der Farbverlauf von dunkel nach hell. Klicken Sie 
nun mit dem FÜLL-Symbol in den oberen Teil des Bildes. 

BILD 3: 

Lassen Sie nun das Füll-Werkzeug aktiviert und klicken Sie damit in 
die weiße Fläche unterhalb der Mittellinie und einige Male in das untere 
Bilddrittel, so daß eine wellenartige Musterung entsteht, wie in Bild 3. 

BILD 4: 

In Bild 4, welches das Endergebnis zeigt, wurden der Himmel und das 
Meer mit der SCHMIER-Funktion verwischt. Durch den Gebrauch des 
SMOOTH-Kommandos erzielt man den Wasserfarbeneffekt. Das 
Einzeichnen der Vögel und Steine bringt Leben in das Gemälde. 


Übung 2: Ein fließender Wasserfall durch den Cyde-Effekt 

Sie kennen sicher schon den Effekt, der entsteht, wenn Sie einen 
bestimmten Farbenbereich abstecken, eine beliebige Fläche dann mit 
dem Füll-Werkzeug aussprühen und anschließend die TAB (TABULA- 
TOR)-Taste drücken? Dann nämlich zirkulieren die Farben und 
durchlaufen die zuvor eingestellte Palette. Geschickt benützt, lassen sich 
dadurch Animationen ins Bild einbauen. Wir wollen nun einmal diesen 
Effekt an einem Gebirgsbach ausprobieren. 

Rufen Sie dazu bitte das Bild wasser2-cycle auf. 
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Abb 28: Farbpalettenanimtion in der Datei wasser2-cycle 


Bild 1: 

Zuerst legen wir einen rechteckigen Ausschnitt fest, der später den 
Wasserfall bilden soll. Wundem Sie sich bitte nicht, daß der spätere 
Wasserfall, im Moment noch brav und waagrecht am Boden liegt. 
Auf die Gründe kommen wir gleich zu sprechen. Aber mm zeichnen Sie 
erst einmal den Grundriß und sprühen Sie mit dem AIRBRUSH-PINSEL 
mit Schwarz einige Tupfer in die Fläche. 

Bild 2: 

Für diese Übung benützte ich 14 verschiedene Blautöne,wobei 13 für 
das Wasser und 1 Blauton für den Himmel verwendet wurden. Sie 
können sich die Farbtöne beliebig einstellen (natürlich mit der 
VERLAUF-Funküon) oder aber auf meine Palette zurückgreifen. Das 
"Bildschirm wechsle dich"-Spielchen durch Drücken der Taste j kennen 
Sie ja inzwischen. 
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In meiner Farbpalette belegen die "BLAUEN" die letzten 14 Farbtöpfe 
und werden zum Ende zu immer heller. 

Nachdem Mischen der Farben legen Sie bitte wieder im FARBE --> 
BEREICH-Requester einen Bereich fest, der die 13 Farbtöne, die für 
den Fluß gedacht sind, beinhaltet. 

Klicken Sie nun mit der rechten Taste in das FÜLL-WERKZEUG. In 
dem sich nun öffnenden Fenster wählen Sie die waagrechten, mit einem 
Rechteck umhüllten PFEILE an, wodurch sich beim Füllen der Fläche die 
Farbabstufungen der äußeren Form bzw. der Punkte oder Striche anpaßt. 
Die Wirkung erleben Sie, sobald Sie OK aktiviert und mit dem FÜLL¬ 
WERKZEUG die Fläche ausgesprüht haben. Denken Sie daran, vorher 
mit F10 die Menüleiste verschwinden zu lassen. 

Durch die vorher eingesprühten Punkte erfolgt eine wellenartige 
Abstufung. Zur Probe können Sie jetzt einmal die TAB-TASTE drücken. 
Sie sehen unser Bach plätschert schon recht munter vor sich hin. Jetzt 
müssen wir ihn nur noch in die richtige Position bringen. 


BILD 3: 

Dazu schneiden wir den Fluß als PINSEL aus und verändern seine Lage 
3 Mal um 90 GRAD. Das Kommando dazu finden Sie im PINSEL¬ 
MENÜ unter DREHEN. 

Wenn DeLuxe Paint eine Funktion enthalten würde, die ein 
formangepaßtes Ausfällen auch in vertikaler Richtung zulassen würde, 
hätten wir uns in diesem Fall natürlich die Arbeit mit dem Pisnel drehen 
sparen können. 

Der Wasserfall soll zwar ein ziemlich starkes Gefalle nach unten 
auf weisen, aber direkt senkrecht nach unten, sollte er nicht stürzen. 

Der PINSEL ist im Moment immer noch aktiv. Verbiegen wir ihn nun, 
indem wir im PINSEL-MENÜ die Funktion BIEGEN —> HORI¬ 
ZONTAL anwählen. 

Durch Drücken der linken Maustaste und gleichzeitiges Bewegen der 
Maus nach rechts entsteht die gewünschte Biegung. 
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BILD 4: 

Zum Schluß muß nur noch die Umgebung des Wasserfalles geschaffen 
werden. Bild 3 enthält rechts oben einen kleinen Tannenbaum, den 
Sie als PINSEL ausschneiden und damit den Wald gestalten können. 

Jetzt dürfen Sie die TAB-Taste drücken, dadurch kommt unser 
Gewässer so richtig in Schwung. 


Übung 3: Stille Wasser sind tief 

In unserem nächsten Bild wollen wir einen ruhigen See bei 
Sonnenaufgang darstellen. 

Natürlich habe ich wieder eine Übung für Sie vorbereitet. Laden Sie nun 
die Datei wasser3-morgenrot. 




Abb. 29: Sonnenaufgang am See, die Datei wasser3-morgenrot 
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BILD 1: 

Zum Zeichnen der rötlichen Sonnenaufgangsstimmung stellen wir in 
unserer Palette mit der VERLAUF-Funktion von hellem GE1B bis 
MOTELROT 10 Farbtöne zusammen. 

Anschließend ziehen wir eine Linie, die Himmel und See voneinander 
trennen soll. Aber bitte denken Sie daran, die Linie nicht genau in der 
Mitte zu plazieren, sonst könnte die Bildkomposition darunter leiden. 

Legen Sie im FARBE—> BEREICH-Requester einen Bereich fest, der 
alle GELB-ROTTÖNE enthalt. 

Klicken Sie dann mit der rechten Maustaste ins FÜLL-ICON und 
aktivieren Sie in dem nun erscheinenden Menü den horizontalen 
Richtungspfeil. 

Sprühen Sie anschließend mit dem FÜLL-WERKZEUG die untere 
Flache aus und zwar so, daß das helle (Selb am Horizont und das dunkle 
Rot im Vordergrund abgebildet werden. Notfalls die Umkehrfunktion 
in FARBE—>BEREICH-Requester aktivieren. 

BILD 2: 

Spiegelbildlich zum Wasser wird nun der Himmel ausgesprüht. 
Kücken Sie dazu auf das UMKEHREN-Icon im FARBE—»BEREICH- 
Requester und füllen Sie dann die Fläche mit dem FÜLL-W erkzeug. 

BILD 3: 

In einem dunklen Braunton und mit dem FREIHAND-WERKZEUG 
zeichnen wir nun die schemenhaften Umrisse der Baume und der Hütte. 

BILD 4: 

Jetzt wird die Spiegelung des Ufers im See gemalt. Nehmen Sie bitte 
dazu die Farbe SCHWARZ auf und zeichnen Sie mit dem Pinsel Nr. 1 
und dem FREIHAND-ICON das Spiegelbild der Landschaft. 

Da sich das Wasser etwas bewegt, wird die Reflexion leicht verzerrt 
und etwas verlängert dargestellt. 
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Die Art der Spiegelung hängt immer von der entsprechenden Oberfläche 
ab. 

Bei sehr stillen Gewässern beispielsweise sind die Umrisse der 
reflektierten Elemente deutlicher zu erkennen. 

Mit der SCHATT.-Funküon im MODUS können Sie nun die 
Wolkenstimmung interessanter gestalten. Beim Benützen der 
SCHATT-Funktion sollten Sie immer zuvor einen Bereich (RANGE) 
definieren, der möglichst die Tonabstufungen einer Farbe enthält Damit 
lassen sich die besten Effekte erzielen. 

In unserem Fall haben wir ja bereits den Bereich der Gelb- und 
Rottöne festgelegt. Wählen Sie nun eine Farbe aus diesem Bereich, einen 
Pinsel, am testen Nr. 2, und das GEPUNKTETE 
FREIHANDZEICHNEN-ICON, schalten Sie im MODUS-Menü die 
SCHATT-Funktion ein und fahren Sie dann mit schnellen 
Mausbewegungen über den Himmel und das Wasser. 

Dadurch entsteht die sanfte Wolkenstimmung. 

Die Sonne wurde einfach mit der KREISFUNKTION erstellt. 

Als nächstes wollen wir uns mit dem Erstellen von Gebäudeteilen und 
Mauern befassen. 


4. Mauern und Gebäudeteile 

Interessant wird es, wenn ein Landschaftsbild Gebäude, Mauern, 
Brücken usw. enthält. Jedes Bauwerk hat sein eigenes Gesicht und es 
ist nicht immer leicht den richtigen Charakter festzuhalten. 

Wir wollen in den nächsten Übungen einige Gebäudeteile beobachten 
und zeichnen. 
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Übung 1: Der Kamin 

Unser erstes Gemäuer sollte noch relativ einfach zum Zeichnen sein. 
Deshalb wählte ich einen Kamin aus, der für den Anfang keine großen 
Schwierigkeiten bereiten dürfte. Laden Sie dazu bitte die Datei kamin. 



BILD 1: 

Zeichnen Sie zuerst die Umrisse des Hausdaches und des Kamins. 
Nehmen Sie dazu das GERADE LINIEN WERKZEUG her. 

BILD 2: 

Das nächste Bild zeigt bereits die eingezeichneten Ziegelsteine und 
Dachrillen. Auch diese wurden wieder mit der GERADE LINIEN 
FUNKTION gezogen. 

BILD 3: 

Legen Sie sich nun in ihrer Farbpalette 11 verschiedene Ocker- 
Brauntöne an. Hier die Werte meiner Palette. Das helle Ocker besitzt 
folgende RGB-Werte: 
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R == 15 
G == 14 
B == 9 


und das dunkle Braun die Werte: 

R == 7 
G == 3 
B == 0 


Die Zwischenfarben erhalten wir wieder durch das VERLAUF- 
Kommando in der Farbpalette . Dessen Funktionsweise kennen Sie 
inzwischen ja schon auswendig. 

Das Hausdach soll in Grauabstufungen gemalt werden. Des.halb 
benötigen wir .zusätzlich 7 Grautöne. 

Stellen Sie dazu die RGB-Regler auf folgende Werte: 

Weiß: alle Regler auf 15 
Dunkelgrau: R == 5 

G == 6 
B == 5 

Die Zwischentöne erzeugen Sie wie beschrieben, mit der VERLAUF- 
Option. 

Legen Sie nun zwei Bereiche im FARBE—>BEREICHE-Requester fest. 
Bereich 1 soll alle Grautöne und Bereich 2 alle Ockertöne enthalten. 

Klicken Sie anschließend mit der rechten Maustaste ins FÜLL-ICON , 
aktivieren Sie im erscheinenden Fenster den horizontalen Verlaufspfeil 
und achten Sie darauf, daß Bereich 1 eingestellt ist und füllen Sie dann 
Stein für Stein mit den Ockertönen. 

Das Dach decken Sie, indem Sie wieder mit der rechten Maustaste das 
FÜLL-ICON anklicken, dort den Bereich 2 auswählen und dann 
ebenfalls mit dem FÜLL-Werkzeug die Rillen aussprühen. 
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BILD 4: 

In Bild 4 wurde dem Gemälde durch Hinzufugen des Baumes, des 
Himmels und der Schatten ein landschaftlicher Charakter verliehen. 


Übung 2: Fenster 

Auf den ersten Blick mag das Zeichnen eines Fensters relativ einfach 
erscheinen. Aber wenn Sie die Vielfalt der Fenster einmal genauer 
betrachten, dann werden Sie schnell feststellen, daß dies nicht der Fall 
ist. Sn Fenster besteht nicht nur aus einem Rahmen mit einem 
schwarzen Loch darin. Je nach Lichteinfall laßt es einen Blick ins 
Rauminnere zu oder spiegelt die Umgebung, wie Himmel, Bäume, 
Personen wider. 

Manchmal treten die unterschiedlichen Effekte sogar am selben 
Gebäude auf. Die oberen Fenster beispielsweise reflektieren den 
Himmel, während die unteren im Schatten liegen und einen Blick in das 
Zimmer zulassen. 

Anha nd ei nes Beispiels, das Sie auf der Diskette unter dem Dateinamen 
FENSTER finden, sehen Sie den Aufbau. 



Abb 30: Der Aufbau eines Fensters 
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BILD 1: 

Zuerst einmal halten Sie die groben Umrisse des Fensters fest. 
Verwenden Sie dazu das GERADE LINIEN WERKZEUG. 

BILD 2: 

Hier erfolgte die vorläufige Farbgebung, wobei die Flächen einfach mit 
dem FÜLL-WERKZEUG ausgesprüht wurden. 

BILD 3: 

Die Hintergrundfarbe wurde festgelegt und durch Anbringen des ersten 
Schattens der Lichteinfall bestimmt. 

Außerdem wurde dem Rahmen bereits ein Hauch von dreidimensionalem 
Aussehen verliehen. Das erreichen Sie, indem Sie in Weiß, Mittelbraun 
und Schwarz jeweils einen geraden Strich nebeneinander plazieren. 

BILD 4: 

Nun beginnen die Detailarbeiten. Die Fensterläden wurden mit Lamellen 
versehen, der Fensterrahmen plastisch hervorgehoben, die restlichen 
Schatten ingezeichnet und die Spiegelung der Fensterscheibe 
interessanter gestaltet. 

Am besten analysieren Sie dieses Bild einmal mit Hilfe der LUPEN¬ 
FUNKTION. 
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Übung 3: Mauern 

Wir wollen uns nun 2 unterschiedliche Mauern ansehen. 
Rufen Sie dazu die DATEI mauer auf. 



ABB 31: Fliesen- und Natursteinmauer 


Die Abbildung zeigt zwei völlig kontroverse Mauern. Die Fliesen, die 
mit DeLuxe Paint relativ einfach zu zeichnen sind. Im Gegensatz dazu 
der Naturstein, der durch seine Unregelmäßigkeit und rauhe Oberfläche, 
etwas schwieriger nachzuvollziehen ist. 

Fliesen: 

Ziehen Sie zuerst mit dem GERADE LINIEN WERKZEUG, dem 
Pinselnr. 1 und der Farbe schwarz einige horizontale Linien und 
anschließend versetzt, die vertikalen Fugen. 
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Legen Sie dann einen Bereich fest, der ca. 11 Ockergelb bis Orangetöne 
enthält. 

Die RGB-Reglereinstellung betrug bei dem vorgegebenen Bild für die 
Farben 

GELB: R == 15 

G == 13 
B == 9 

DUNKELROT: 

R -- 11 
G == 3 
B == 0 


Die 9 Zwischentöne werden mit der VERLAUF-Funktion erzeugt. 
Klicken Sie daraufhin mit der rechten Maustaste das FÜLL-ICON an 
und aktivieren Sie dann den letzten Pfeil (HORIZONT LINE). 

Dieses bewirkt, daß sich, die im Bereich definierten Farben, den 
Umrißkonturen der auszufiillenden Fläche anpassen. 

Den Mischregler (DITHER) sollten Sie ca. 1 cm vom linken Rand 
entfernt, positionieren. Im Bereich-Fenster sollte die 1 stehen. 

Klicken Sie bitte OK an und wählen Sie anschließend das FÜLL¬ 
WERKZEUG mit der linken Maustaste. Sprühen Sie mm die einzelnen 
Fliesen damit aus. 

Natursteinmauer: 

Zuerst zeichnen wir die Umrisse der Steine. 

Leider haben wir dazu kein extra Computerwerkzeug zur Verfügung. 
Wir müssen mit dem FREIHAND-Werkzeug malen. 

Jetzt legen wir einen Bereich von ca. 7 Grautönen fest. In der 
Beispielpalette reichen die Farben von Weiß (R == 15, G == 15, B == 
15) bis zu einem dunklen Graubraun (R == 7, G == 6, B == 4). 
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Mit VERLAUF können Sie wieder die Zwischentöne generieren. Füllen 
Sie die Steine dann auf die gleiche Weise, wie vorher die Fliesen. 

Die Ritzen werden mit dem dunkelsten Grau gemalt. Setzen Sie 
noch einige helle und dunkle Tupfer auf - fertig ist unsere Mauer. 

Sowohl die Fliesen-, wie auch die Natursteinmauer können Sie als 
PINSEL aussägen und extra abspeichem (PINSEL-Menü —> 
SICHERN). 

Wenn Sie spater in einem Bild einen Brush neben den anderen setzen, 
können Sie ganze Bildflächen mit Mauern füllen und sparen sich damit 
eine Menge Arbeit. 

Das Verzerren, Verkleinern oder Vergrößern des Pinsels geschieht mit 
Hilfe der Kommandos im PINSEL-Menü. 

Verzerren: PINSEL—> BIEGEN 

Verkleinern: PINSEL --> GRÖßE —> HALBIEREN, bzw. ZIEHEN 
Vergrößern: PINSEL-> GRÖßE-> VERDOPPELN 

DOPPEL HORIZ 

DOPPEL-VERT 

ZIEHEN 

Obwohl man über den Abschnitt Gebäudeteile noch eine Menge 
Beispiele bringen könnte, möchte ich dieses Thema abschließen. Ich 
glaube es ist sinnvoller, das Gebäude mit all seinen 
Charaktereigenschaften und Details im Gemälde darzustellen - ein 
Gebäude also nicht als Einzelstück zu zeichnen, sondern als Teil eines 
Bildes. 
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EINLEITUNG 

Im nachfolgenden Kapitel werden die unterschiedlichsten Landschaftsbilder auf 
dem Computer erstellt. Dabei wird der Aufbau des Gemäldes genau 
beschrieben. 

Sie können versuchen, die Bilder möglichst genau wiederzugeben, oder Ihre 
eigenen Ideen einzubringen - ganz nach Lust und Laune. 

Am besten laden Sie die Zeichnung erst auf den Bildschirm, studieren diese 
genau und versuchen dann auf dem Reservebildschirm Ihr Glück. Sie wissen ja, 
mit j können Sie zwischen Reserve- und Originalbildschirm wechseln. Dadurch 
wird ein direkter Vergleich möglich, und Sie haben die fertige Farbpalette 
bereits fertig gemischt vor sich. 

Die meisten der Bilder wurden im Lores-Modus unter Verwendung von 32 oder 
weniger Farben gezeichnet. Dadurch haben alle Amigabesitzer die Möglichkeit 
die Übungen ohne Probleme nachzuvollziehen. 

Es bleibt Ihnen überlassen, wenn Sie z.B. mit einem Amiga 1200 oder 4000 
arbeiten, die hohe Farbenanzahl auszunützen. 

Und jetzt viel Spaß und Erfolg beim Zeichnen. 
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DER BAUM (DATEINAME: bäum) 

Die erste Übung soll Ihnen zeigen, daß auch mit wenig Aufwand einiges 
erreicht werden kann. 

Die Übung wurde mit der 8 Farben-Palette erstellt. Mischen Sie sich zuerst die 
benötigten Farben. Beginnen Sie mit einem leicht gedämpften Weiß. Rufen Sie 
durch Drücken der Taste p den Palettenmixer auf und stellen Sie den Farbtopf 2 
auf folgende Werte ein: R == 15, G == 14, B == 13, sowie die Farbe 8 auf 
Schwarz: R == 0, G == 0, B == 0). Die Zwischentöne erzeugen Sie, indem Sie 
die Farbtopf 2 anldicken, VERLAUF aktivieren und dann Farbtopf 8 anwählen. 

Definieren Sie zuerst die Horizontlinie, die etwa 1/3 des Bildschirms von 
untern her einnimmt. 

Skizzieren Sie dann mit einigen S-förmigen Strichen die Silhouette des 
Baumes. Achten Sie darauf, daß der Baum nicht in der Mitte des Bildes steht. 

Erstellen Sie anschließend einen Pinsel, der aus drei schwarzen Pixel besteht, 
die im Dreieck angeordnet sind. 


Pinselform: 



Mit diesem Pinsel wird der Baum mit Laub versehen. Fahren Sie dabei mit der 
Maus schnell mit kurzen Bewegungen auf der Unterlage hin und her. 

Das nachfolgende Bild baumskizze zeigt das Ergebnis. 
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Abb. 32: Die Datei baumskizze 


Anschließend füllen Sie mit dem FÜLL-Werkzeug den Vordergrund schwarz 
aus. 

Ziehen Sie im Hintergrund nocheinmal zwei Linien, die zur Abstufung des 
Himmels benötigt werden. Den oberen Teil füllen Sie mit einem dunkleren 
Grauton (Farbtopf 4), den mittleren Teil mit Farbtopf 3 und den unteren 
Abschnitt belassen Sie hell. 

Vermischen Sie nun mit dem Schmier-Kommando, das Sie im MODUS-Menü 
finden die Farben des Himmels miteinander, sodaß ein weicher Übergang 
entsteht. 

Bringen Sie vereinzelt helle Wolken in den dunkleren Teil des Himmels. Dazu 
zeichnen Sie einige helle Striche in den Himmel und verwischen diese dann mit 
der SCHMffiR-Funktion. 
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Zum Schluß malen Sie die Feinheiten, die Gräser und Steine im Vordergrund, 
sowie die Vögel am Himmel, die dem Bild den letzten Schliff verleihen ein. 
Benützen Sie dazu einen dünnen Pinsel (Nr. 1), das Freihand-Werkzeug und die 
Farbe Schwarz. 

Die Datei bäum zeigt Ihnen die ausgewogene Komposition dieses Bildes. Die 
beiden Vögel bilden einen Ausgleich, wobei das Auge von einem zum anderen 
schweift und schließlich ins Bild hineingelenkt wird. 



Abb. 33: Das Endergebnis, die Datei bäum 

Ihr erstes Meisterwerk kann sich doch schon sehen lassen, oder? 

TIP: Ist Ihnen der Baum gut gelungen, können Sie diesen als Pinsel 

abspeichem und evtl, in einem anderen Gemälde wieder verwenden. 
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AFRIKA AM ABEND (Datei: Afrika-Abendmeer) 

Wir wollen uns jetzt dem ersten Farbbild zuwenden. Es wurde nur mit 8 
Farben gezeichnet und ist dadurch sehr einfach nachzuvollziehen. 

Stellen Sie sich im Farbpaletten-Mixer folgende Farben zusammen. 

Farbe Nr. 1: Schwarz belassen 
Farbe Nr. 2: Weiß belassen 
Farbe Nr. 3: Rot: R == 11 

G == 0 

B == 0 

Farbe Nr. 4: Orange: R== 12 
G == 5 

B == 0 

Farbe Nr. 5: Gelb: R == 14 

G == 11 

B == 0 

Farbe Nr. 6: Braun: R == 5 

G == 1 

B == 0 

Farbe Nr. 7: Rotbraun: R == 8 

G == 1 

B == 1 

Farbe Nr. 8: Orange: R == 12 

G == 3 

B == 0 

Sie werden festgestellt haben, daß die Farben diesmal nicht mit Hilfe der 
Verlauf-Funktion generiert wurden. In diesem Fall wußte ich vorher noch nicht, 
welche Farben ich benützen wollte. So mischte ich praktisch, wie beim Malen 
auf Papier, die Farben nach Bedarf. Da Sie aber den Wissensvorsprung haben, 
mit welchen Farbtönen das Bild gestaltet wurde, können Sie selbstverständlich 
die VERLAUF-Funktion zu Hilfe nehmen und sich von GELB nach BRAUN 
die Zwischenfarben errechnen lassen. 
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Und nun zum Bildaufbau: 

Ziehen Sie ungefähr 1/3 vom unteren Bildschirmrand entfernt die 
Horizontlinien. Der Himmel wird mit dem Braunrot (Farbnr. 6) aus. Der untere 
Teil des Bildes, also das Wasser wird mit dem helleren Rotton (Farbenr. 7) 
ausgefüllt (Füll-Werkzeug verwenden). 

Zeichnen Sie etwa 4-5 cm vom unteren Bildschirmrand entfernt eine schwarze 
Linie, die das Ufer auf dem die Palmen stehen, darstellen soll. 

Nun wird mit der Kreisfunktion die Sonne am Himmel angebracht. Die Größe 
könenn Sie beliebig festlegen. Mit ein paar kurzen Strichen in hellem Rot und 
Orange werden die Wolken eingezeichnet. 

Die Spiegelung der Sonne im Meer wird durch einige gelbe und orange, 
horizontale Linien angedeutet. Fügen Sie noch einige kleine Lichtreflexe am 
Ufer entlang ein, um die Wellen anzudeuten. 

Der Hintergrund wäre damit fertig. 

Für den Vordergrund skizzieren Sie erst mit einigen Senkrechten die Palmen. 
Achten Sie bitte darauf, daß die Palmen nicht im gleichen Abstand, wie 
Soldaten nebeneinander stehen, sonst wird Ihr Bild langweilig. 

Beginnen Sie nun mit der Detailarbeit, und arbeiten Sie Palme für Palme mit 
der schwarzen und dunkelbraunen Farbe aus. 

Nehmen Sie dazu das FREIHANDZEICHEN -Werkzeug sowie Pinselnr. 1 und 
9 zu Hilfe. Zeichnen Sie zum Schluß noch mit einem hellen Rot und schmalen 
Pinsel die Lichtreflexe am Baumstamm und im Laub der Palmen ein und 
bringen Sie Gräser am Ufer mit einem feinen schwarzen Pinsel an. 
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Abb. 34: Sonnenuntergangsstimmung in Afrika 
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AFRIKA-STEPPE (Datei: Afrika-Steppe) 

Auch in unserem nächsten Bild wollen wir uns mit nur 8 Farben begnügen und 
eine Steppenlandschaft mit dem Kilimandscharo im Hintergrund zeichnen. 

Vorher müssen wir natürlich wieder unsere Farbpalette zusammenstellen. Die 
beiden Grundfarben Weiß und Schwarz belassen wir. Für den Baum und die 
Steppe benötigen wir ein dunkles Grün, Olive, Hellgrün, sowie Braun, für den 
Himmel und ehe Bergsilhouette ein helles und ein dunkles Blau. 

Hier die RGB-Reglerstellungen: 

Farbe Nr. 1: Schwarz: R,G und B == 0 

Farbe Nr. 2: Weiß: R,G und B == 15 

Farbe Nr. 3: Hellgrün: R == 9 
G == 8 
B == 4 

Farbe Nr. 4: Braun R == 6 
G == 4 
B == 3 

Farbe Nr. 5: Gelb: R == 12 

G == 11 
B == 0 

Farbe Nr. 6: Hellblau: R == 4 
G == 9 
B == 13 

Farbe Nr. 7: Dunkelbl: R == 2 
G == 5 
B == 8 

Farbe Nr. 8: Dunkelgr.: R == 0 
G == 3 
B == 0 
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Teilen Sie dann mit einer dunkelblauen (Nr. 7) Linie den Bildschirm horizontal 
in 2 Hälften, wobei der untere Bildschirmteil etwa 3/5 der Räche einnimmt. 
Diese Linie soll den Beginn der Berge und das Ende der Steppe kennzeichnen. 
Skizzieren Sie anschließend den Kilimandscharo und seine Ausläufer. Der 
Himmel wird mit dem helleren Blau (Nr. 6) und die Berge mit dem dunkleren 
(Nr. 7) ausgefüllt. 

Sollte Ihnen statt des Himmels der ganze Bildschirm plötzlich blau 
entgegenlachen, dann beschuldigen Sie ihn nicht, von Ihrem Bier genascht zu 
haben. Der Fehler liegt bei Ihnen. Vor Verwendung des FÜLL-Werkzeuges 
müssen Sie unbedingt den Raum, den Sie mit einer Farbe aussprühen wollen, 
vollkommen begrenzen. Ein übersehenes Pixel und die Farbe schlüpft durch 
und breitet sich aus. Mit UNDO können Sie die Aktion wieder rückgängig 
machen. 

Die Steppe füllen Sie nun mit dem Beigeton (Nr. 3) aus. 

Nachdem diese grobe Bildaufteilung vorgenommen wurde, gehen Sie nun dazu 
über, die Feinheiten einzuzeichnen. 

Ein großer Vorteil beim Malen am Computer ist, daß wir uns über Farbtöne im 
Vordergrund nicht den Kopf zerbrechen müssen. Anders wie beim Zeichnen 
mit öl oder Aquarell, wo die einmal aufgetragene Farbe nur schwer zu 
übertünchen ist, hat der Computer keine Probleme damit. 

Deshalb können wir beruhigt jetzt schgon die dunkelgrüne Bäume und Büsche 
am Fuße des Kilimandscharos anbringen. Das gleiche Grün verwenden wir für 
vereinzelte Gebüsche in der Steppe. 

Mit dem dunklen Braun werden die Baumstämme des Hintergrundwaldes und 
die Schatten der Gebüsche, sowie der Stamm des Vordergrundbaumes gezogen. 

Das Blattwerk zeichnen wir mit den zwei Grüntönen (Nr. 3 und Nr. 8). 

Setzen Sie dem Kilimandscharo noch seine weiße Schneekappe auf und malen 
Sie die Wolken ein. 

Zur Darstellung der Luftpespektive, zeichnen wir mit dem Gelbton am 
Waldrand im Hintergrund einige horizontale Linien und sprühen in unsere 
Steppe mit dem AIRBRUSH-Pinsel einige gelbe Lichtreflexe. 

Im Vordergrund bringen wir noch einige Gräser an, welche die Pespeküve im 
Bild betonen. 
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Zum Schluß wird die endlose Steppe mit einem kaktusähnlichen Gewächs in 
Schwarz und Braun verziert. 



Abb. 35: BILD AFRIKA-STEPPE 
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DIE KOSTE (Datei: kueste) 

Dieses Bild zeigt uns den Ausschnitt einer Küstenlandschaft. Der Blick wird 
dabei vom Ufer weg auf das weiße Meer hinausgeführt. Der Himmel ist 
regenverhangen und das ganze Gemälde macht auf den Betrachter einen kalten, 
regnerischen Eindruck. 

Wir zeichnen uns skizzenhaft die Umrisse der Landschaft auf. Die Horzontlinie 
liegt dieses Mal fast in der Mitte des Bildes. Das Ufer selbst nimmt etwa 1/3 
des Bildes ein. 

Die Skizze ist mit wenigen Strichen fertig und wir können zur Ausarbeitung 
übergehen. 
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Zuerst beschäftigen wir uns mit dem Himmel. Die schwer dahinziehenden 
Wolken erzielen wir, indem wir im Paletten-Mixer 6 unterschiedliche Grautöne 
von Hell- bis Mittelgrau generieren (mit Hilfe der VERLAUF-Funkdon). 

Anschließend klicken Sie mit der rechten Maustaste in das FÜLL¬ 
WERKZEUG und aktivieren den vertikalen Richtungspfeil. Achten Sie darauf, 
daß der Bereich 1 aktuell ist. Wählen Sie nun das FULL-WERKZEUG erneut 
an, aber diesmal mit der linken Maustaste und sprühen Sie den Himmel aus und 
zwar so, daß dieser in Richtung Horizont immer heller wird. 

In der Menüleiste von Deluxe Paint können Sie die Verlaufsrichtung erkennen. 
Eventuell müssen Sie UMKEHREN im Bereichs-Requester anklicken. 

Bis jetzt ist der Himmel noch viel zu gleichmäßig. Gehen Sie mit dem FÜLL¬ 
WERKZEUG noch mehrmals willkürlich in den abgestuften Himmel und 
drücken Sie die linke Maustaste. Dadurch werden die Farbabstufungen weiter 
unterteilt und bald tümmeln sich am Himmel eine Reihe regenverhangener 
Wolken. Mit Hilfe der Funktionen SCHMIER und WEICH im MODUS-Menü 
können Sie weitere Verfeinerungen anbringen und noch mehr Schwung in den 
Himmel zaubern. 

Auch für das Wasser verwenden wir das FÜLL-WERKZEUG. Nur der 
Farbenbereich muß diesmal um einige Stufen heller definiert sein. 

Rufen Sie dazu wieder mit p Ihre Farbpalette auf, legen Sie einen neuen 
Farbenbereich an und definieren Sie diesen im FARBE—>BEREICH- 
Requester. Aktivieren Sie dann das FÜLL-WERKZEUG mit der rechten 
Maustaste, legen Sie den BEREICH 2 fest. Am oberen Bildschirmrand ist die 
Verlaufsrichtung in einem kleinen Fenster sichtbar. Sie sollten von oben nach 
unten, von hell nach dunkel verlaufen. Ansonsten ändern sie dies im FARBE 
—> BEREICH indem Sie das UMKEHREN-Symbol anklicken. 

Für die Küste definieren wir erneut einen Farbenbereich, der diesmal die 
dunklen Grautöne enthält. Mit diesem Farbstreifen füllen wir sowohl den 
Sandstreifen, sowie auch die steile Küste aus. 

Durch das Herausarbeiten von Licht- und Schattenpunkte vertiefen Sie dier 
Wirkung des Bildes. Schwarze Schatten benötigen wir im unteren Teil des 
Sandstreifens, an der rechten Seite der Küstenwand und der Steine. 

Das Setzen einiger Leuchtpunkte am Ufer, simmuliert ein leicht vor sich 
hinplätschemdes Gewässer. Dadurch bringen wir eine Menge Bewegung ins 
Bild. 
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Die Seiten der Steine, die dem Licht zugekehrt sind., werden durch einige 
weiße Lichtreflekte aufgehellt. 

Anschließend werden mit einem schwarzen dünnen Pinsel (Nr. 1) die Baume 
eingezeichnet und resteliche Unklarheiten beseitigt. 



Abb. 37: Bild Kueste 


Sollte Ihnen dieses Bild von den Farben her zu eintönig oder zu duster zu sein, 
dann probieren Sie es doch einfach mit einer anderen Farbpalette. Verwenden 
Sie dazu aber wieder nur eine Farbe mit den entsprechenden Tonwerten, z.B. 
eine warmes Braun mit Abstufungen. Dazu sind auf der Begleitdiskette einige 
Farbpaletten abgelegt. 
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LADEN EINER NEUEN PALETTE 

Eine Reihe von Paletten finden sie im Verzeichnis Pinsel. Für die Küste eignen 
sich z.B. die Palette erdpalette.obj. Laden Sie dazu mit Hilfe der Option 
FARBE—>PALETTE—>LADEN die gewünschte Palette. Diese kann entweder 
explizit gespeichert oder die Palette eines IFF-Bildes oder -Pinsel oder 
Animationen sein. 
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GEBIRGSLANDSCHAFT (Datei gebirgslandschaft) 

Nach soviel Küste zieht es uns jetzt wieder ins Gebirge. Unser Bild soll eine 
sonnige Berglandschaft mit einem kleinen See darstellen. Ein Weg, der auf den 
See zugeht, bringt Perspektive ins Gemälde. 

Skizzieren Sie erst wieder die Umrisse der Landschaft, wie auf der nachfolgen¬ 
den Abbildung dargestellt. 




Abb. 38: Skizze der Gebirgslandschaft 
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Mit dem nächsten Schritt legen wir die Farben fest. Laden Sie sich dazu das 
Bild gebirgslandschaft und studieren Sie die Farbpalette. An der 
Unregelmäßigkeit der Farbzusammenstellung erkennen Sie, daß die 
verschiedenen Töne während des Zeichnens entstanden sind bzw. nach Bedarf 
verändert wurden. 

Im Bild wurden 6 unterschiedliche Grüntöne, drei helle und drei dunkle 
Blautöne, ein helles und ein dunkles Grau, abgestufte Beige-/Brauntöne und 
natürlich die Farben Schwarz und Weiß verwendet. 

Wenn Sie sich das Mischen sparen wollen, springen Sie mit j auf die 
Reserveleinwand und rufen dort die Datei gebirgslandschaft auf. Automatisch 
wird dadurch auch die Palette auf dem Originalbildschirm angepaßt. Wenn Sie 
nun mit j wieder auf Ihre ursprüngliche Skizze zurückgehen, können Sie die 
fertige Palette benützen. 

Colorieren Sie zuerst einmal mit dem FÜLL-Werkzeug die verschiedenen 
Grundformen. Der Himmel wird hellblau (Farbe 18), die Berge im Hintergrund 
mittelblau (Farbe 9), die niedrigen Hügel davor mittel- bis dunkelgrün (Farbe 7 
und 8). Den See füllen Sie mit dem helleren Blauton (Farbe 18) und versehen 
ihn mit einigen Lichtreflexen. 

Die Wiesen im Vordergrund, die zum See hinführen, erhalten ein helles, 
sonniges Grün. 

Das Feld links vom See wird mittelgrün, genauso die Büsche am Ufer des Sees 
(Farbe 7). 

Dem Weg verleihen wir einen rötlich angehauchten Beigeton (Farbe 21). 

Nachdem die Grundform feststeht, erfolgt die weitere Ausarbeitung des Bildes. 
Mit dem Airbrush-Pinsel wurde der Himmel mit einigen helleren und dunkleren 
Farbspritzern versehen. 

Die Struktur in den Bergen erzielen Sie durch Einzeichnen von Grau und 
Braun. Durch eine weitere Bearbeitung im SCHMIER- und WEICH-MODUS 
werden die Unregelmäßigkeiten erzielt und der leichte Dunstschleier 
simmuliert. 

Die Hügel am hinteren Ufer sollen sich scharf vom Gebirge abgrenzen und 
werden deshalb in mittel- und dunkelgrün gestaltet. 
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Am Ufer, in den Feldern und am Wegrand erzielen Sie durch das Anbringen 
einiger, kurzer, dunkelgrüner und schwarzer Linien Schatten und Unebenheiten. 
Das Laub der Baume zeichnen Sie mit unterschiedlichen Grüntonen, die 
Stamme mit Dunkelbraun und ein wenig hellem Beige. 

Auf den Weg legen wir einige Steine, deren Oberfläche von der Sonne 
beschienen wird und die kurze Schatten werfen. 


Zum Schluß zeichnen wir den Zaun in der rechten Bildschirmhälfte ein und 
zaubern mit einem gelben Airbrush-Pinsel ein paar gelbe Blumen auf die 
Wiese. 



Abb. 39: Gebirgslandschaft 
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ABENDSTIMMUNG (Datei: abendstimmung) 

Nach der anstrengenden Bergtour wollen wir uns eine geruhsame 
Abendstimmung auf unseren Bildschirm bringen. 

Laden Sie sich dazu die Datei Abendstimmung. 

Bei diesem Gemälde springt einem der feuerrote Himmel direkt ins Auge und 
gibt dem Bild eine fantastische Stimmung. 

Der Baum rechts vorne soll als dunkle Silhouette erscheinen, während die 
Bäume im Hintergrund etwas heller dargestellt werden um damit den Eindruck 
von Tiefe zu erreichen. 

Der Fluß unterbricht die dunkleren Erdtöne und fuhrt den Betrachter in das Bild 
hinein. 


Wie Sie inzwischen gewohnt sind, legen Sie wieder die Grundzeichnung, wie 
folgende Skizze zeigt, an. 
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Ehe wir mit dem Colorieren beginnen, legen wir uns in der Farbpalette die 
benötigten Farbtöne an. Den größten Teil der Palette nehmen diesmal die Gelb¬ 
und Orangetöne des Himmels ein; es werden 10 verschiedene Töne angelegt. 
Dazu verwenden wir natürlich die VERLAUF-Funküon im Paletten-Mixer. 
Darüberhinaus mischen wir uns noch 5 dunklere Erdtöne und ein helles Blau 
für den Fluß. 

Zuerst definieren wir wieder mit FARBE—>BEREICH einen Bereich der 
sämtliche Gelb- und Orangetöne enthalt. Mit der rechten Maustaste klicken Sie 
dann das FÜLL-Werkzeug an. Im FÜLLTYP-Requester achten Sie bitte darauf, 
daß Bereich 1 eingestellt ist und aktivieren Sie den Pfeil oben/unten. 

Füllen Sie dann den Himmel mit Hilfe des FÜLL-Werkzeuges aus und klicken 
Sie dann immer wieder mit dem aktivierten FÜLL-Werkzeug in den Himmel. 
Stellen Sie dann im MODUS-Menü WEICH ein , wählen Sie einen dicken 
Pinsel und fahren Sie damit über den Himmel bis Sie weiche bauschige Wolken 
erhalten. 

Das Gebüsch im Hintergrund wird mit dem Oliveton in wilden 
ungleichmäßigen Strichen gezeichnet. Die Stämme und Äste sind braun. 

Der Fluß wird mit dem hellen kalten Grün versehen und die Spiegelung der 
Wolken mit Gelb und Orange eingezeichnet. Sowohl am Ufer, wie auch im 
Fluß legen wir mit schwarzen und dunkelbraunen Tönen, Schatten an. 

Zeichnen Sie nun mit feinen schwarzen und braunen Strichen den Baum und 
die Gräser im Vordergrund. 

Durch den Kontrast des dunklen Vordergrundes kommt der stimmungsvolle 
Himmel erst richtig zur Geltung. 
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Abb. 41: Bild Abendstimmung 
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DIE BRÜCKE (Dateiname: bruecke) 


Jetzt wollen wir uns einer anderen Art von Landschaft zuwender: der 
Häuseransicht. Hier taucht die Frage auf, zahlt man einen Ausschnitt einer Stadt 
- z.B. Hauser, Brucken, Straßen - auch zur Landschaftsmalerei oder gehört dies 
einer anderen Kategorie an? 

Ich denke, in eine Landschaftsmalschule gehören auch Motive, die nicht nur die 
Naturlandschaft darstellen, sondern auch die, die von Menschen gestaltet 
wurden. 

Das Bild "Die Brücke" zeigt uns eine Dorflandschaft, die oberhalb einer Brücke 
liegt. 

Beginnen Sie erst mit dem Skizzieren der Brücke. Ziehen sie dazu ungefähr ein 
Drittel unterhalb des oberen rechten Bildschirmrandes bis zur Mitte des linken 
Bildschirmrandes 4 parallel verlaufende Linien, deren Abstand sich jedoch 
nach links zu veqüngt. 

Zeichnen Sie eine weitere Linie, die etwa 3 cm von der unteren rechten 
Bildschirmecke entfernt beginnt und ca. 6 cm von der unteren linken 
Bildschirmecke entfernt endet. Dazu verwenden Sie natürlich jeweils das 
GERADE-LINIEN -WERKZEU G der Icon-Leiste (Taste r). 

Hier können Sie ganz deutlich erkennen, daß der Fluchtpunkt, an dem sich alle 
Linien treffen, außerhalb des Bildes liegt. 

Der Brücke fehlen jetzt noch die Tunnelöffhungen. Dafür steht uns in Deluxe 
Paint eine prima Funktion, das Kurven-Tool, zur Verfügung. 

Wählen Sie dieses bitte an oder drücken Sie die Taste q. Positionieren Sie dann 
den Cursor an den Beginn des Bogens, drücken Sie dort die linke Maustaste. 
Bringen Sie bei niedergehaltener Maustaste den Cursor an das Ende der 
Biegung und lassen Sie die Maustaste los. Im Moment ist von einem Bogen 
noch weit und breit nichts zu sehen. Keine Angst, das ändern wir sofort. Wenn 
sie jetzt die Maus verschieben, dann verbiegen sich die Linien entsprechend der 
Mausbewegung. Ist die gewünschte Form erreicht, tippen Sie einmal die linke 
Maustaste und der Bogen steht. 
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Die Häuser erstellen wir mit Hilfe des GERADE-LINIEN-TOOLS (Taste r). 
Auch für die Fenster können Sie dieses Hilfsmittel benützen. 

Die Perspektive erzielen wir, indem wir die Fenster nach hinten zu kleiner 
werden lassen. 

Zeichnen Sie nun noch die Laterne ein und "installieren" Sie das Abflußrohr an 
der Brücke. 



Abb. 42: Die Skizze der Brücke 

Im Bild wurden nur Schwarz/Weiß-Töne verwendet. Richten Sie sich deshalb 
eine Palette von Weiß bis Schwarz mit entsprechenden Tonwerten ein. 
Verwenden Sie dazu wieder die VERLAUF-Funkdon im FARBE-PALETTEN- 
MDCER. 
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Mit der schwarzen Farbe werden der unterste Zwischenraum zwischen den 
parallel verlaufenden Linien sowie die Brückenöffnungen ausgefüllt. 

Auch einige Dächer, die Fenster, die linke Hälfte des Abflußrohrs, sowie das 
Dach und der Latemenpfahl werden mit Schwarz gezeichnet. 

Dann definieren Sie sich im FARBE-BEREICH-Requester einen Bereich mit 
drei helleren Grautönen, aktivieren Sie das FÜLL-Werkzeug mit der rechten 
Maustaste und klicken Sie dort den horizontalen Pfeil an. Aktivieren Sie 
anschließend das FÜLL-Werkzeug mit der linken Maustaste und füllen Sie 
einige Häuser mit den Tonwerten aus. 

Mit einem dunklen Grau und Schwarz arbeiten Sie die Struktur der Brücke 
heraus und legen Schatten im Wasser an. Mit Weiß werden einige Lichtreflexe 
im Wasser angebracht 

Zeichnen Sie nun die Laterne am besten mit Hilfe der Lupenfunktion. 

Jetzt stören uns nur noch die Öffnungen in der Brücke. In der linken Torhälfte 
der Bogen deuten wir mit einem dunklen Grau die gewölbte Mauer an. 
Außerdem lassen wir den Fluß nicht gerade an den Brückenbogen abschließen, 
sondern in den Tunnel hineinlaufen. Dazu verwenden wir ein dunkles Grau und 
deuten mit ein paar hellgrauen Tupfern die Wasserbewegung an. 

Damit wir den Effekt eines Aquarellgemäldes erhalten, schalten wir den 
WEICH-Modus ein und fahren mit einem dicken Pinsel über einige Stellen im 
Wasser, an der Brückenmauer sowie an der Häuserfront. Dadurch verwischen 
sich die Konturen. 
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Abb. 43: Die Brücke 
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PANORAMA (Datei: panorama-tag) 

Unser nächstes Bild versetzt uns in eine fremdländisch wirkende Landschaft, 
bei regnerischem Wetter. Ein Weg fuhrt hinab in ein Dorf, das durchwegs aus 
weißen und eckigen Blockhäusern besteht. 

Das Dorf ist in viel Grün eingebettet und liegt zwischen Hügeln. Links im 
Vordergrund ist ein karger Baum zu sehen. 

Wir beginnen mit dem Zeichnen der Skizze. Lassen Sie diesmal den 
Hintergrund schwarz, damit die weißen Häuser auf der Skizze besser zur 
Geltung kommen. Zeichnen Sie erst in Weiß die Hügel im Hintergrund, danach 
den Weg der zum Dorf führt, der sehr schnell nach unten zu schmäler wird. Das 
Dorf wird zwischen Weg und Hügeln angelegt. Klicken Sie zum Zeichnen der 
Häuser die Funktion Ausgefulltes Rechteck an und verstreuen Sie die Häuser 
auf dem dafür vorgesehenen Platz. Nach hinten zu sollten Sie die Gebäude 
kleiner zeichnen. Halten Sie dann mit einigen Strichen den Baum im 
Vordergrund fest. Schon ist die Grundzeichnung fertig. 



Abb. 44 Die Skizze des Panoramabildes 
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Jetzt wird die passende Farbpalette angelegt. Dieses Bild besteht praktisch nur 
aus einer Grundfarbe, dem Grün, und den dazugehörigen Tonwerten, von ganz 
hellem Beige bis zu Schwarz. 

Dazu nehmen wir wie üblich die VERLAUF-Funküon des FARBPALETTEN- 
Requesters zu Hilfe. 

Sobald die gewünschte Palette steht, beginnen wir mit dem Färben des 
Himmels. Dieser soll eine trübe Stimmung signalisieren, deshalb verwenden 
wir ein helles Graubraun (Farbe 6). 

Die Wolken werden mit einer helleren Farbe eingezeichnet und im SCHMIER- 
und WEICH-Modus verwischt. 

Für die Hügel im Hintergrund verwenden wir dunkles Grün (Farbe 13), nur 
durchbrochen von einigen schwarzen Schattierungen. Um die Ränder zum 
Himmel etwas verwischt erscheinen zu lassen, verwenden wir einen feinen 
Pinsel (Nr. 2) und schmieren im WEICH-Modus über die Gipfel. 

Die Häuser stehen zur Zeit noch viel zu langweilig in der Gegend herum. Wir 
verpassen einem Teil der Gebäude zuerst einmal graue Rächen, die wie 
Schatten wirken sollen. Außerdem versorgen wir das Dorf mit Grünpflanzen, 
die in den Farben Dunkelgrün, Mittelgrün, Olivegrün und Schwarz gemalt 
werden. Das Gebüsch wird nur angedeutet und einige dünne, schwarze Linien 
dienen zur Darstellung der Baumstämme. 

Der Weg wird mit einem ganz hellen Grau (Nr. 4) ausgefüllt, nur unterbrochen 
von ein paar dunkleren Linien und dne Steinen. 

Die Wiesen rechts und links vom Weg werden olivegrün, versetzt mit dunklen 
Linien und helleren Ausschnitten. 

Der Baum hebt sich schwarz vom Hintergrund ab und wirft einen Schatten in 
Richtung des Betrachters. 

Im WEICH-Modus werden noch einige störende Übergäng verwischt 
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Abb. 45: Das Bild Panorama bei Tag (panorama-tag) 


Palettenspielereien 

Jetzt wollen wir ein kleines Spielchen mit unserer Farbpalette betreiben. Sicher 
haben Sie auch schon festgestellt, daß durch nachträgliches Verändern der 
Palette ganz neue Stimmungen auftreten können. Gerade das Panoramabild, das 
nur aus Tonwerten besteht, eignet sich ganz besonders dafür. Wir wollen aus 
diesem Bild ein Nachtbild fabrizieren. 

Ändern Sie dazu bitte die Färbern - . 3 in ein helles I-ila um: 

R == 12 
G == 11, 

B == 13 

und stufen Sie dann die Farbpalette bis zu Schwarz durch (Verlauf-Funktion 
verwenden!) 
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Die einzige Farbe, die nicht in die Stimmung des Bildes paßt, ist der Ton des 
Himmels. Picken sie sich die Farbenr. 6 heraus und ändern Sie diese 
nachträglich in ein dunkles Violett 
R == 5 
G == 3 
B == 7 


um. 

Innerhalb kürzester Zeit haben wir so eine regnerische Tageslandschaft in eine 
stimmungsvolle Nachtlandschaft verwandelt. 

Ein paar Sterne, die wir nachträglich einfügen, runden die Szene ab. 



Abb. 46: Panorama bei Nacht (panorama-nacht) 
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DER GEBIRGSBACH (Datei: gebirgsbach) 

In unserem nächsten Gemälde wollen wir vorwiegend Farben in Pastelltönen 
verwenden. Das Bild soll einen kalten Gebirgsbach, umrahmt von Steinblöcken 
zeigen. Nur die Nadelbäume im Vordergrund unterbrechen mit Ihrem dunklen 
Kleid die Pastelltöne, während die Bäume im Hintergrund durch die 
Luftperspektive in einem hellen Pastellton gemalt werden. 

Skizzieren Sie die Umrisse der Bäume, des Flußes, der Steine am Ufer und der 
Hügel im Hintergrund des Bildes, wie die nachfolgende Abbildung zeigt. Den 
Wald im Hintergrund können Sie bereits in der Skizze mit einem hellen 
Pastellton andeuten. 
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Mischen Sie im Farbpaletten-Mixer die notwendigen Farben. Im Gemälde 
wurden 6 unterschiedliche Grün-, 5 Beige-Braun-, 3 Blautöne, wowie die 
Farben Schwarz und Weiß verwendet. Zum Abstufen benützen Sie natürlich 
wieder die VERLAUF-Funktion. 

Die Grundfarbe des Himmels bildet das helle Blau, die Wolken darin werden 
mit dem dunklen Blau und Weiß eingezeichnet und mit Hilfe der SCHMIER- 
Funkdon zersplittert. 

Die Hügeln im Hintergrund bekommen unterschiedliche Farben, von lichtem 
Grün bis zu Ocker. 

Bisher wurde die ganze Landschaft Ton in Ton gehalten. Das dunkle Grün der 
Bäume im Vordergrund soll den Kontrast in das Gemälde bringen. 

Im Bach spiegelt sich der Himmel wieder. Er erhält deshalb die selbe 
Grundfarbe wie der Himmel. Einige Tupfer in Weiß, hellem Beige und dunkles 
Grau für die Schatten, sorgen für Abwechslung. 

Zeichnen Sie nun die Konturen der Steine am Ufer ein. Die Schattenseite der 
Steine wird mit einem dunklen Graugrün und Schwarz betont, während die zur 
Sonne weisende Oberfläche ganz in hellbeige und weiß dargestellt wird. 

Verwischen Sie mit einem dicken Pinsel (Nr. 3) im WEICH-Modus den Fluß, 
damit die Wirkung des Wassers besser zur Geltung kommt. 

Setzten Sie mit mit dem Pinsel Nr. 1 noch einige Akzente und Schatten in die 
Felder und unter die Bäume. Zeichnen Sie außerdem unter den Bäumen und 
zwischen den Gesteinen die Gräser ein. 

Wenn Sie das Gemälde nun ansehen, hat es fast schon den Charakter eines 
Aquarellbildes. 
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DER TOTE BAUM (Datei: Toterbaum) 

Auf einer Wanderung verstellte uns plötzlich ein umgestürzter Baum den Weg. 
Macht nichts, wir wollten sowieso gerade Pause machen. Als isch auf einem 
Stein sitzend mein Butterbrot kaute und nachdenklich den Baum betrachtete, 
durchfuhr es mich wie der Blitz. Das wäre ein prima Motiv für mein nächstes 
Bild! Ich holte meinen Skizzenblock heraus und hielt mit wenigen Strichen die 
Szene fest 

Zu Hause angekommen, wird die Skizze in den Computer übertragen, wobei 
hier bereits einige Schattierungen angedeutet werden. 

Dem Baum, der einen besonderen Eindruck hinterließ, wird ein extra großer 
Teil des Bildes gewidmet. 

Die Steine im Vordergrund, in Verbindung mit der dunkleren Tannengruppe 
auf der rechten Bildseite, geben dem Bild schon eine Perspektive und führen 
den Blick des Betrachters ins Bild hinein. 



Abb. 49 Skizze des umgestürzten Baumes 
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Da dieses Gemälde zuerst ein Schwarz-/Weißbild werden soll, brauchen wir 
uns beim Mischen der Farben diesmal nicht viel arbeit machen. Stufen Sie 
einfach von Weiß nach Schwarz alle Farbtöne durch, indem Sie die 
VERLAUF-Funküon verwenden. 

Nachdem die Grundkomposition des Bildes erstellt ist, nehmen wir uns den 
Baum vor und arbeiten seine Struktur und die Schattenseiten heraus. Außerdem 
versehen Sie den Vordergrund des Bildes bitte mit Graser, durch 
ungleichmäßig gezogene, kurze, senkrechte Striche 

Zur Erzielung des Aquarelleffektes, aktivieren Sie den WEICH-Modus und 
verwischen dann mit einem dicken Pinsel die Übergänge. 
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Sind Sie kein Freund von Schwarz/Weißbildem, können Sie natürlich jederzeit 
eine andere Farbpalette einstellen. 

Außerdem finden Sie auf der Diskette noch einige Paletten, die Sie nu r lad en 
müssen . Aktivieren Sie also mit der rechten Maustaste FARBE-PALETTE — 
LADEN. 
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DIE VERTRÄUMTE BERGHÜTTE (Datei: Berghütte-Sommer) 

Das Bild zeigt einen Weg, der an einem Bergbauemhaus vorbei, hinab ins Tal, 
zu einer Ruine führt. Hinter dem Tal steigen steile Bergwände auf. Es ist ein 
sonniger, leicht dunstiger Tag. 

Für das Gemälde benötigen wir 16 Farben. 

Das Weiß erhält einen ganz leichten Grünstich. An die 11. Stell in der 
Farbpalette kopieren Sie bitte Schwarz. Stufen Sie mit Hilfe der VERLAUF- 
Funktion die Farben innerhalb dieses Bereiches ab. Dadurch entstehen 10 
unterschiedliche Grüntöne. 

Außerdem benötigen Sie noch drei Beigetöne, ein helles und ein dunkles Grau. 

Die Umrisse des Gemäldes sind relativ schnell gezecihnet. Beginnen Sie am 
besten mit dem Haus im Vordergrund. Achten Sie unbedingt auf die richtige 
Perspektive. 

Ein Stück hinter dem Bauernhaus stehen die beiden Tannen. 

Mit einer diagonalen Linien wird das Tal abgegrenzt und links und rechts zwei 
Bergwände eingezeichnet. Im Tal selbst skizzieren wir flüchtig einige Tannen 
in einem hellen Grün (Luftperspektive). Außerdem steht rechts auf halber Höhe 
eine Turm, der zu einer alten Ruine gehört. Ein Weg führt ins Tal zur Burg. 

Nachdem die Umrisse gezeichnet wurden, können wir mit dem "Mauer bauen" 
beginnen. Entwerfen Sie zuerst einen Mauerstein. Dieser wird als Brush 
definiert. Jetzt können Sie einen Stein neben den anderen setzen. 

Damit die Mauer nicht zu einheitlich aussieht, sollten Sie die Funktionen des 
PINSEL-Menüs ausnutzen und den Stein DREHEN, verkleinern oder 
vergrößern. 

Sobald die Mauer steht, wird das Dach noch mit verschiedenen Grautönen 
bearbeitet und ein schmaler Schatten rechts am Haus entlang eingezeichnet. 
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Abb. 51: Die Skizze mit der ausgearbeiteten Berghütte . 


Die Bergwände im Hintergrund färben wir hellgrau, durchzogen mit 
dunkelgrün und olivegrün. 

Anschließend füllen wir die Wiesen i verschiedenen Grüntönen aus, wobei 
rechts vom Weg die Halme durch einige feine Pinselstriche etwas 
hervorgehoben werden. Die linke Seite des Weges wurde mit einem hellen 
Beige gemalt, die rechte Seite mit einem dunkleren Beigeton. Malen Sie mit 
Grau und Grün einige Unebenheiten ein. 

Da die Sonne in diesem Bild von der linken Seite her scheint, wurden Tannen 
links mit einem helleren Grün, rechts mit Dunkelgrün und Schwarz versehen. 
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Auch die linke Seite der Burg erscheint in hellem Weiß, während die 
Schattenseite dunkel gemalt wird. 

Im Tal verdichten sich die Grüntöne zu einem Wald. Der Himmel ist in ganz 
hellem Grau gehalten und weist nur eine kleine Wolke auf, die im Wind 
dahinzieht. Die Wolke wurde im WEICH-Modus etwas verwischt. 

Nun wollen wir noch einige Details einzeichnen. Ein kaputter Zaun paßt prima 
ins Bild. Die, bis jetzt noch kahle Mauer des Bauernhofes, verzieren wir mit 
einem Fenster und halb offenen Fensterläden. Verwenden Sie dazu das dunkle 
Braun und für die helleren, vom Licht beschienenen Stellen, Beige. 


Abb. 52: Berghütte im Sommer 

Die sommerliche Landschaft ist jetzt fertig. Hier müßte es im Winter auch 
schön sein, oder? 

Zaubern wir doch eine winterliche Stimmung ins Bild und lassen den Schnee so 
richtig rieseln. 
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BERGHÜTTE IM WINTER (Dateiname: Berghütte-Winter) 

Zuerst ändern wir Farbenr. 8 (Olivegrün) und Färbern*. 14 (Dunkelbeige) mit 
den RGB-Reglem in Weiß. 

Frabenr. 9 (Dunkelgrün) stellen wir auf Grau um. 

Farbenr. 17 bis 21 werden in helle Grautöne verwandelt. Diese verwenden wir 
später für den Schnee. 

Darüberhinaus werden die letzten 11 Farbtöpfe mit Blauabstufungen versehen. 
Die verschiedenen Blautöne benötigen wir, damit die Wolken weich und 
bauschig wirken. 

Nachdem die Farbpalette soweit umgeändert wurde, übermalen wir die Stellen, 
die noch nicht mit Schnee bedeckt sind. 

Auch das Dach bekommt mit einem dicken, weißen Pinsel eine Schneehaupe 
und wird mit herunterhängenden Eiszapfen versehen. 

Vor das Haus setzen wir einen großen Schneehaufen, in dem eine Schaufel 
steckt. 

Für die Wolken im Hintergrund ziehen Sie erst mit einem dicken weißen Pinsel 
unterschiedlich blaue und weiße Linien. Im Weich- und MISCHEN-Modus 
können Sie den Himmel verfeinern und weiche Übergänge erzielen. 

Jetzt wollen wir die Schneeflocken rieseln lassen, dazu stellen wir im 
BEREICH-Requester einen Bereich ein, der die Farben Weiß (Nr. 17) bis 
Hellgrau (Nr. 21) beinhaltet. 

Anschließend im MODUS-Menü das Kommando Zyklus (F7) und picken mit 
der Maus einen der hellen Grautöne auf. Jetzt müssen Sie nur noch die 
Schneeflocken einzeichnen, wofür Sie das GEPUNKTETE LINIEN -W erkzeug 
benutzen können. 


Drücken Sie dann die TAB- (Tabulator) Taste und schon rieseln die 
Schneeflocken. Je dichter Sie die Schneeflocken aneinandergereiht haben, 
desto mehr schneit es. 
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DIE MEERESINSEL (Datei: meeresinsel) 

Nach so viel Schnee, wäre ein Sonnenbad auf einer heißen karibischen Insel 
nicht schlecht. Unser nächstes Bild bringt uns innerhalb kürzester Zeit auf 
unsere Trauminsel. 

In diesem Bild werden vor allem das Meer und seine Wellen betont. Die Insel 
stellt den ruhenden Pol dar, im Gegensatz zum lebendigen Meer. 

Dieser Workshop ist auch für den Ungeübten relativ leicht nachzuzeichnen. 

Halten Sie erst den Horizont etwa 1/3 vom oberen Bildschirmrand entfernt fest. 
Dann skizzieren Sie rechts im Bild den Inselstrand, die Palme und die 
vereinzelt herumliegenden Steine. 
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Zeichnen Sie nun mit Hilfe des Airbrush-Pinsels im Abstand von ca. 4 - 5 cm 
eine Reihe von Punkten ein. Die Skizze zeigt die Anordnung. An diesen 
Punkten sollen sich die Wellen beim Füllen des Meeres mit Farbe brechen. Den 
Effekt werden Sie gleich feststellen. 

Legen Sie sich jetzt eine passende Farbpalette fest. Ich empfehle Ihnen die 32 
Farbenpalette zu verwenden. Denn je mehr Blautone Sie verwenden, desto 
schöner wird spater der Cycle-Effekt des Meeres. 

Im Bild wurden 4 Beigetöne, 5 Blautöne für den Himmel, ein Grau für den 
Stamm der Palme, 2 Grüntöne fürs Blattwerk, und 13 verschiedene Blautöne 
für das Meer verwendet. Die restlichen Farben sind nach Wahl frei belegbar. 

Legen Sie dann im BEREICHE-Requester den Bereich 1 fest, der die Farben 
Hell- bis Dunkelbeige beinhaltet. Bereich 2 enthalt die Blautöne des Himmels 
und Bereich 3 die 13 Blautöne des Meeres. 

Die Hauptarbeit haben wir damit hinter uns. 

Beginnen Sie nun mit dem Aussprühen des Himmels. Klicken Sie dazu erst mit 
der rechten Maustaste das FÜLL-Werkzeug an, geben Sie im FÜLL-Type- 
Menü den Bereich 2 ein, und aktivieren Sie den Oben/Unten-Pfeil. Schließen 
Sie das Fenster mit OK und rufen Sie dann erneut das FÜLL-Werkzeug auf, 
diesmal aber mit der rechten Maustaste. Füllen Sie dann den Himmel so aus, 
daß die Farben nach unten zu heller werden. Evtl, müssen Sie im FARBE- 
BEREICH-Requester das UMKEHREN-Icon anwählen. 

Als nächstes sprühen wir mit dem FÜLL-Werkzeug den Strand aus. Vorher 
rufen wir wieder mit der rechten Maustaste das FÜLL-Type-Menü auf, geben 
dort den Bereich 1 ein und klicken den letzten horizontalen Pfeil (<-->) an. 

Gehen Sie dann in den FARBE-BEREICHE-Requester, legen Sie den Bereich 3 
fest und geben bei Rate mit Hilfe des Schiebereglers den Wert 50 ein. 

Im FÜLL-Type Menü kontrollieren Sie noch einmal, ob Bereich 3 und der 
letzte Pfeil aktiviert ist . Füllen Sie dann das Meer mit Hilfe des FÜLL- 
Werkzeuges aus. 


Den letzten Schliff erhält unser Bild, indem wir die Palme und die Steine 
einzeichnen. 
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SEE IM AQUARELLSTIL (Datei: Aquarellsee) 

Unser nächstes Bild fuhrt uns in heimatliche Gefielde. Es ist ein schöner, 
sonniger Spatsommertag. Ein im Tal liegender See fasziniert uns. Also machen 
wir uns an die Arbeit. Die Landschaft soll in weichen, warmen Tönen mit 
Aquarelleffekt gezeichnet werden. 

Vorher fertigen wir schnell eine Umrißzeichnung, wie nachfolgende Abbildung 
zeigt. Füllen Sie, wie üblich, den Hintergrund mit der Farbe Weiß aus und 
skizzieren sie mit einem schwarzen, dünnen Pinsel die Umrisse. 
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Sie können natürlich auch erst das Bild Aquarellsee aufrufen und aufgrund 
dieser Vorlage Ihre Skizze erstellen. 

Nun geht es ans Mischen der Farben. Um möglichst nahe an das Aussehen 
eines Aquarellbildes heranzukommen, müssen wir von jeder Farbe viele 
unterschiedliche Töne generieren. 

Dadurch Erreichen wir später im WEICH-Modus besonders schöne Übergänge. 

Rufen Sie die Farbpalette auf durch Drücken der Taste p. 

Die beiden ersten Farben Schwarz und Weiß lassen wir so wie Sie sind. 
Beginnen wir mit Farbenr. 3, einem hellen Gelb: R == 14, G == 13, B == 9. 

Farbenr. 8 wird in ein dunkles Grün, mit den folgenden Einstellungen 
verwandelt: R == 3, G == 3, B == 2. Danach tritt unser altbewährtes 
VERLAUF-Kommando wieder in Aktion und zaubert die Zwischentöne. 

Die nächsten 11 Farbtöne belegen wir mit den Beige- und Rotbrauntönen. 
Stellen Sie dazu die Regler für die Farbenr. 9 auf R == 13, G == 11, B == 9 und 
für die Farbenr. 19 auf R == 8, G == 3, B == 0. Die Zwischentöne erzeugen Sie 
wieder mit der VERLAUF-Funktion. 

Die restliche Farbpalette wird von den Blautönen belegt, wobei mit dem 
dunkelsten Blau, das die Werte R == 0, G == 4, B == 7 einnimmt, begonnen 
und mit Weiß geendet wurde. 

Rufen Sie nun den BEREICH-Requester (FARBE—>BEREICH) auf und 
definieren sie 3 Bereiche. 

Bereich 1 beinhaltet Farbe 3 bis 8 (alle Grüntöne) 

Bereich 2 " Farbe 9 bis 19 (alle Rottöne) 

Bereich 3 " Farbe 20 bis 32 (alle Blautöne) 

Klicken Sie daraufhin OK an und aktivieren Sie mit der rechten Maustaste das 
FÜLL-Werkzeug. Im nun erscheinenden Menü stellen wir BEREICH 1 ein, 
aktivieren den vertikalen Richtungspfeil, positionieren den Mischregler 
(DITHER) ca. 2 cm vom rechten Rand entfernt und tippen dann OK an. 

Anschließend rufen wir das FÜLL-Werkzeug mit der linken Maustaste auf. 
Damit füllen wir nun zuerst die Hügel im Hintergrund, sowie die rechte und 
linke Grünfläche aus 
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Zum Färben der Wasseroberfläche, müssen wir vorher im FÜLL-Typ-Menü 
den Verlaufspfeil OBEN/UNTEN aktivieren. Oberschreiben Sie ehe 1 im 
Bereich-Fenster mit der 3 (alle Blautöne) und füllen Sie dann die Seefläche mit 
dem FÜLL-Werkzeug aus. 

Schalten Sie daraufhin im FÜLL-Typ-Requester in den UNI-Modus und 
verlassen Sie das Menü mit OK. 

Mit Farbenr. 15 (orange) wurde zuerst einmal die rötliche Halbinsel gezeichnet. 
Der Himmel erhielt die Farbenr. 29 (hellblau). 

Die vorläufige Farbgebung steht damit fest. Jetzt geht es an die Kleinarbeit. 
Beginnen wir am besten mit den Bäumen links im Bild. Die Sonne scheint von 
links oben auf die Landschaft. Also zeichnen wir die Bäume auf der linken 
sonnenbeschienenen Seite heller als auf der rechten. Durch den Kontrast der 
hellen und dunklen Farbe, entsteht der Eindruck einer Rundung. Verwenden Sie 
alle zur Verfügung stehenden Grüntöne und den feinen Pinsel, abwechselnd mit 
dem Dreipunkte-Pinsel Nr. 9. Einige orange Blätter deuten den naheliegenden 
Herbst an. Auch die Baumstämme werden entsprechend dem Sonneneinfall auf 
der linken Seite mit Hellbeige, auf der rechten mit Schwarz bzw. Dunkelbraun 
gemalt. Durch das Kleinerwerden der Bäume wird hier schon die Perspektive 
angedeutet. 

Der Zaun wird in der gleichen Technik wie die Bäume gezeichnet. Durch die 
Kombination von Weiß und Schwarz entsteht ein toller plastischer Effekt 

Zeichnen Sie nun die Schatten der Bäume und Zaunpfähle ein. Alle Schatten 
sollten selbstverständlich in die gleiche Richtung weisen. 

Jetzt nehmen Sie sich die beiden rechts stehenden Bäume vor. Mit dem feinen 
und dem Dreipunkt-Pinsel zeichnen Sie Blätter in unterschiedlichen Grüntönen 
und klecksen Sie dann wieder vereinzelt oranges Laub dazwischen. 

Der schmale Trampelpfad, der durch die Wiese führt, wird nur mit hellem 
Orange und Weiß angedeutet. 

Zeichnen Sie dann die einzelnen Grashalme mit einem dünnen Pinsel ein. 

Anschließend verleihen wir dem Gemälde einen aquarellartigen Effekt 
Dazu schalten Sie den WEICH-Modus ein und wischen mit Pinselnr. 3 über alle 
harten Kanten und über die Seeoberfläche, sodaß die Aquarellwirkung entsteht. 

Zum Abschluß pusten wir noch ein paar Wolken auf den Bildschirm. 
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Zeichnen Sie zuerst in Form der Wolke mit Pinsel Nr. 3 einen weißen, einen 
mittelblauen und einen dunkelblauen Strich untereinander. Kontrollieren Sie 
nun im FÜLL-Typ-Requester ob der Bereich 3, der die Blautone enthalt, noch 
aktiv ist. Ansonsten holen Sie das bitte nach. 

Wählen Sie dann den S CHATT. -Modus an und verwischen Sie mit Pinselnr. 3 
die Konturen der Wolken solange, bis diese richtig bauschig und weich 
erscheinen. 

Während des Wischvorgangs können Sie einmal die rechte und dann wieder die 
linke Maustaste drücken, dadurch ändert sich die Art der Schattierung. 



Abb. 57: Seelandschaft im Aquarelleffekt 
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DAS HOCHHAUS (Datei: hochhaus) 

Eine ganz andere Stimmung vermittelt uns das nächste Bild 

Die warme Atmosphäre des Hintergrunds steht im Gegensatz zu den kühlen 
Betonmauem der Hochhäuser. 

Nachfolgend die Grundeinteilung des Bildes: 



Abb. 60: Skizze der Hochhäuser 


Wichtig ist es, daß Sie bereits in der Skizze die richtige Perspektive der 
Hochhäuser fekhalten. Das Bild wird in der Schrägperspektive gezeichnet, 
wobei beide Fluchtpunkte außerhalb des Bildschirms liegen. 
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17 Farbabstufungen verwenden wir nur für den Himmel. Von einem kräftigen 
Gelb bis zu Violett reicht das Farbspektrum, das mit Hilfe der VERLAUF- 
Funktion in der Palette erzeugt wurde. (Farbe Gelb: R == 15, G == 14, B == 0, 
Farbe Violett: R == 4, G == 2, B == 4). 


Das zweite Farbspektrum beinhaltet 12 unterschiedliche Violett-Töne, die für 
den Weg und die Bäume benötigt werden. Außerdem benötigen wir noch die 
Farbe Schwarz und Weiß. Das war's auch schon. 

Legen Sie nun im BEREICH-Requester einen Bereich fest, der alle Gelb- 
/Rottöne (Farbnr. 3 bis Farbnr. 19) enthält. Dazu legen Sie die Farbe Gelb mit 
einen linken Mausklick auf Position 1 der Platzhalter-Scala ab und das Violett, 
Farbenr. 19 auf den 16 Platzhalter. Mit ZEIGEN können Sie sich 
dieFarbabstufung ansehen. 

Aktivieren Sie dann mit der rechten Maustaste das FÜLL-Icon und stellen Sie 
die Füllart ein. Klicken Sie dazu den vertikalen Richtungspfeil an. Oberprüfen 
Sie, ob der Bereich 1 aktiviert ist, bei DITHER sollte Zufall mit einem 
Häkchen versehen und der Schieberegler auf einen möglichst hohen Wert 
geschoben gestellt werden. 

Schauen Sie im kleinen Anzeigefenster nach, ob die Farbe Gelb am unteren 
Rand liegt. Wenn nicht, ändern Sie bitte die Verlaufsrichtung, indem Sie im 
BEREICHE-Requester auf UMKEHREN tippen. 

Füllen Sie nun mit dem FÜLL-Icon den Himmel aus. Durch die vielen Farben 
erhält er eine feine Abstufung. 

Mit der Rechteck-Funktion zeichnen Sie dann die Fenster ein, die nach hinten 
zu etwas kleiner und schmäler werden sollten. Schalten sie dann im FÜLL-Typ- 
Menü auf UNL Danach füllen Sie die Schattenseiten der Häuser mit einem 
dunklen lila (Farbenr. 23) aus. 

Zwei Töne heller wird der Schatten auf der Vorderseite des rechten Hauses 
gezogen. 

Der Weg, der sich zu den Hochhäusern schlängelt, ist in Lilatönen gehalten. 
Dazu wurde wieder ein Farbenbereich (Nr. 2) definiert und im FÜLL-Type 
Menü der letzte Richtungspfeil (Anpassung) aktiviert. 

Daraufhin wird mit dem FULL-Werkzeug der Weg ausgesprüht. 

Zum Schluß werden mit einem feinen schwarzen Pinsel die Bäume entworfen 
und einige Gräser am Horizont angebracht. Die Baumstämme erhatlten eine 
violette Abstufung. 
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Ein einsamer, schwarzer Vogel kreist über den Hochhäusern. 



Abb. 59: DAS HOCHHAUS-BILD 
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DIE SCHLOSSRUINE (Datei: schlossruine) 


Unser nächstes Bild wollen wir im Hires-Modus zeichnen. Wählen Sie beim 
Start von Deluxe Paint IV im Fenster ANZEIGE-MODUS-WÄHLEN, durch 
Anklicken mit der linken Maustaste die Auflösung PAL.Hires-Interlace aus. 
Dadurch stehen Ihnen auf einem Amiga 2000 / 3000 eine Auflösung von 640 X 
512 Pixel und 16 von 4096 Farben zur Verfügung. Auf dem Amiga 4000 
können Sie bei gleicher Auflösung 256 von 16,7 Mio. Farben verwenden. 

Jetzt stehen Ihnen doppelt soviel Pixel wie im bisher verwendeten Lores- 
Modus (320 * 256) zur Verfügung. 

Grundlage für diese Zeichnung bildete die nachfolgende Bleistiftskizze. 

Übertragen Sie zuerst die Umrisse möglichst genau auf den Bildschirm. Sie 
können dazu, die in Kapitel 4 beschriebene Rastermethode anwenden oder 
Freihand nach Augenmaß Vorgehen. 


132 



Kapitel 3 



Kapitel 3 











Kapitel 3 


Nachdem Sie die Skizze erstellt haben, springen Sie bitte durch Eingabe von j 
auf die Reserveleinwand und laden dort die Datei Schlossruine. 

Sie können die Farbpalette wie vorgegeben übernehmen oder sich andere 
Farbtöne mischen, ganz nach Belieben. 

Im Bild wurde die erste Farbe schwarz belassen und die zweite in ein mattes 
Weiß verwandelt. Die nächsten 5 Farbtöpfe werden von Grautönen belegt. 
Dann folgen 3 unterschiedliche Grün, ein helles und ein Mittelblau und zum 
Schluß vier Gelb-/Orangetöne. 

Das Sonnenlicht fallt von links vorne auf die Burg. Dementsprechend befinden 
sich die, der Sonne abgewandten Teile auf der rechten Seite. 

Füllen Sie diese mit Farbenr. 5 (mittelgrau). Zeichnen Sie dann die Schatten 
unterhalb der Dächer ein. 

Die Fenster der Burg zeichnen Sie am besten mit Hilfe der Lupenfunktion. 
Einige Fenster besitzen die gleiche Form. Hier reicht es natürlich, wenn Sie ein 
Fenster entwerfen, dieses dann als Pinsel aussägen und an die benötigten 
Stellen kopieren. Wählen Sie dazu den PINSEL-SELEKTOR mit der linken 
Maustaste einmal an, positionieren Sie den Cursor links oberhalb des Fensters, 
klicken Sie dort einmal die linke Maustaste und ziehen Sie dann das 
Fadenkreuz bei gedrückter linker Maustaste nach rechts unten, sodaß das 
Fenster praktisch in ein Quadrat eingeschlossen ist und lassen Sie dann die 
Maustaste los. Jetzt klebt praktisch an Ihrem Cursor ein zweites Fenster, das Sie 
nun beliebig oft in Ihrem Bild, durch Klicken mit der linken Maustaste, ablegen 
können. 

Deuten Sie nun an einigen Stellen mit unterschiedlichen Grautönen die Umrisse 
der Steine an und zeichnen Sie die noch notwendigen Schattierungen ein. 

Fertig ist das Schloß! Jetzt fehlen eigentlich nur noch die Gespenster.... 

und unsere Hängebirken. 

Die Hängebirken sind ganz einfach zu gestalten.In den unterschiedlichen 
Grüntönen und mit ein wenig Orange, werden mit Hilfe des Freihand- 
Werkzeug die Äste in leichtem Bogen vom Mittelpunkt aus nach unten 
gezogen, solange bis eine brauchbare Birke entsteht. 

Der weiße Stamm bildet den Abschluß. Sobald eine Birke komplett ist, können 
Sie diese wieder als PINSEL aussägen und beliebig oft kopieren. (Beschreibung 
siehe oben). 
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Mit dem dunklen Grün und etwas Grau wird das Ufer im Hintergrund gemalt. 

Den, am Schloß vorbeiziehenden Ruß zeichnen wir in Hell- und Mittelblau. 

Der Himmel wird lediglich mit dem Mittelblau unter Zuhilfenahme des FÜLL- 
Werkzeuges ausgefullt. Dadurch hebt sich die Burg optisch wunderschön vom 
Hintergrund ab. 



Abb. 61: Die Schloßruine 


136 





















Kar>iteL3 


VOM TAG ZUR NACHT MW HILFE DER W-REGLER 

Es wird langsam abend und Dunkelheit breitet sich aus. Wir werden jetzt durch 
Verändern der Farbwerte das Bild so verändern, als ob über das Schloß die 
Nacht hereinbrechen würde. 

Aktivieren Sie dazu den Paletten-Mixer (p-Taste drücken). Links neben den 
Schiebereglem finden Sie ein Feld das die Buchstaben R, G, B enthält. Wenn 
Sie einmal mit der linken Maustaste auf dieses Feld klicken, verwandelt es sich 
inT, S, W. 

Wenn wir die RGB-Regler verwenden, zerlegen wir praktisch jede Farbe in 
Rot, Grün und Blaukompenenten. Durch unterschiedliche Farbanteile entstehen 
die Farben. 

Bei der TSW-Methode werden die Farben in Abhängigkeit ihres FarbTons, 
dem Sättigungsgrad und demFarbWert gebildet. 

Der Farbwert interessiert uns für unser Beispiel am meisten, da er die Helligkeit 
der Farbe beeinflußt. 

Aktivieren Sie nun die erste Farbe (Weiß) und verschieben Sie den W-Regler 
um ca. 30 Einheiten nach links. Verfahren Sie so nach und nach mit allen 
Farbtöpfen. Dadurch verdunkeln sich sämtliche Farbtöne um einige Grade. 

So verwandeln Sie innerhalb kürzester Zeit den Tag in die Nacht. 



Abb. 62: Die Ruine bei Nacht. 
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SOMMER IN GRIECHENLAND (Datei: Griechenland) 

Das Wetter hier in Deutschland ist naß und kalt, Ihr Bankmensch sitzt Ihnen im 
Nacken, wann Sie endlich Ihr Konto wieder ausgleichen, Ihr Chef droht Ihnen 
mit Entlassung und überhaupt sind Sie wieder einmal reifßir die Insel. 

Also auf ins schön Griechenland. Die Sonne scheint den ganzen Tag heiß 
herab, die Menschen haben von Hektik und Streß noch nie etwas gehört und die 
lauen Nächte laden zum Spazierengehen, Lachen und Trinken ein. 

Das nächste Bild zeigt uns eine Terasse mit Meerblick. Links ist noch ein Teil 
eines typisch weißen Hauses mit blauen Fensterläden zu sehen. Auf der Terasse 
steht ein rotblühender Strauch. 

Das Gemälde ist in klaren kräftigen Farben gezeichnet. Durch das intensive 
Sonnenlicht wirken die Häuser besonders weiß und die Farben leuchtend und 
rein. 


Wir wählen das Bildschirmformat Lores und da wir das Bild eventuell in unser 
letztes Griechenlandurlaubs-Video miteinbauen wollen, aktivieren wir die 
Bildschirmgröße Video Overscan (368 x 290). Unter dem Menüpunkt 
Seitengröße stellen wir die Funktion Beibehalten ein. 

Anschließend füllen Sie den Hintergrund mit Weiß und zeichnen in Grau die 
Umrisse. Nachfolgende Abbildung zeigt Ihnen die Skizze. 
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Abb. 63 Die Skizze zum Griechenlandbild 


Nachdem Sie die Umrisse eingezeichnet haben, stellen Sie die Falbpalette 
zusammen. 

Farbtopf 0, die sog. Videofalbe belassen wir natürlich auf 1. Verwenden Sie 
diese Farbe im Bild, so scheint später an dieser Stelle das Videobild durch. 
Diesen Effekt können Sie natürlich gezielt einsetzen, indem Sie z.B. die 
Fensteröffnung mit Färbern*. 1 füllen und dadurch im Fenster ein Teil des 
Videobildes zu sehen ist. 

Farbtopf 1 wurde von einem dunklen, fast schwarzen Ton (R,G,B = 2) belegt, 
Farbtopf 2 mit einem dunklen Grau (R,G,B = 3) 

Farbtopf 3 mit einem dunklen Grün (R = 0, G = 4, B = 0) 

Farbtopf 4 mit einem hellen Grün (R = 0, G = 7, B = 0) 

Farbtopf 5 mit einem Grau (R,G,B = 4) 

Farbtopf 6 mit einem helleren Grau (R,G,B = 7). 
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Die nächsten 14 Farbtöpfe werden von abgestuften Blautönen verwendet. Diese 
generieren wir wieder mit Hilfe der VERLAUF-Funkdon. 

Blauton 1 hat dabei folgende Werte: R = 0, G = 0, B = 9 
Blauton 14: R = 7, G = 11, B = 15 

Danach stellen Sie bitte 3 Rottöne ein, von kräftigem Dunkelrot (R = 10, G = 0, 
B = 0) bis zum hellen Lachsrot (R = 15, G = 5, B = 5). 

Die restlichen 8 Farbtöne können Sie je nach Bedarf mischen. Sie sollten 
allerdings noch ein reines Weiß und evtl. 2 leicht angegraute Weißtöne anlegen. 

Füllen Sie den Himmel mit Hilfe des FÜLL-Werkzeuges in der Farbe 
Mittelblau (Nr. 17) und das Meer in kräftigem Dunkelblau (Nr. 8) aus. 

Das hügelige Ufer der Halbinsel auf der gegenüberliegenden Seite erhält die 
Farben Nr. 11 und 13. Mit Weiß und hellem Grau wird das am Ufer 
schäumende Meer und der Sandstrand angedeutet Im WEICH-Modus 
verwischen Sie mit einem dünnen Pinsel die harten Übergänge, sodaß eine 
leichte Dunstwolke über dem entfernten Ufer zu liegen scheint. 

Zeichnen sie mit dem dunkelsten Blau (Nr. 7) einige Unregelmäßigkeiten ins 
Meer. Eine Wolke über dem Ufer wird im Farbton 20 eingemalt und im 
WEICH-Modus etwas verwischt. 

Nachdem der Hintergrund des Bildes steht, beginnen wir mit der Ausarbeitung 
des Vordergrundes. 

Der Fensterrahmen wird mit dem GERADE-LINIEN-Werkzeug und Pinselnr. 6 
gezogen. Dabei werden die von der Sonne beschienenen Stellen mit hellem 
Blau und die im Schatten liegenden Teile mit dunklem Blau gezeichnet. 

Ebenso verfahren Sie mit dem geschlossenen Fensterladen. Laden Sie am 
besten auf Ihre Reserveleinwand (j-taste drücken) das Original, studieren Sie 
dieses evt. auch unter der Lupe und zeichnen sie dann Stück für Stück nach. 

Die Fensteröffnung füllen Sie mit dem dunklen Grau (Nr. 1). 

Danach knöpfen Sie sich den kleinen Mauervorsprung, der die Terasse 
eingrenzt, vor. Der obere Teil wird in strahlendem Weiß eingefarbt, der innere 
Teil mit einem Mittelgrau (R,G,B = 11). 

Fügen Sie dann die Natursteine der Terasse hinzu. Verwenden Sie zum 
Zeichnen der Fugen ein Mittelgrau, die Steine selbst belassen Sie in reinem 
Weiß. Achten Sie darauf, daß die Fugen und Steine, die im Schatten der Mauer 
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liegen, um einige Töne dunkler dargestellt werden um damit den Schatten zu 
simulieren. 

Arbeiten Sie nun die Vase aus. Dabei wird nach rechts zu ein immer dunklerer 
Grauton verwendet, sodaß der Eindruck einer Rundung entsteht. 

Füllen Sie die Vase nun mit den rotblühenden Zweigen. Verwenden Sie den 
Dreipunkt-Pinsel und die unterschiedlichen Grüntöne für die Blätter. Fahren 
Sie dabei mit der Maus schnell hin und her und tippen Sie dazu jeweils kurz 
aufeinander die linke Maustaste an 

Mit dem selben Pinsel und den Rottönen zeichnen Sie dann die Blüten ein. 

Jetzt fehlen nur noch die Schatten der Vase und der Zweige an der Wand und 
fertig ist unser Meisterwerk. 


Beamen Sie sich nun auf die Terasse, setzen Sie sich in die Sonne und genießen 
Sie den Rest des Tages . 





KAPITEL 4 

DAS ÜBERTRAGEN VON FOTOS AUF 
DENAMIGA 
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Es gibt mehrere sinnvolle Methoden um ein Foto auf den Computer zu 
übertragen. Natürlich können Sie jetzt sagen: "Digitalisieren wir das Bild doch 
einfach". Aber das wäre das gleiche, wie wenn Sie zu einem Maler sagen 
würden, er solle doch die Landschaft fotografieren statt sie zu zeichnen. 

Wir wollen künstlerisch tätig werden und darum schauen wir uns die folgenden 
Übertragungsmethoden an. 


DIE RASTERMETHODE 

Eine der bekanntesten Methoden ist die Rastermethode, die bereits in der 
Renaissance entwickelt und von großen Meistern, wie Albrecht Dürer, 
angewandt wurde. Das Arbeiten mit dem sog. Maßstabgitter ermöglicht eine 
exakte Übertragung der Größenverhältnisse. Sie können sich einen Rahmen 
basteln und diesen dann mit einer Folie überspannen. Auf dieser Folie ist ein 
Raster aufgezeichnet. Wenn Sie diesen Rahmen nun über Ihr Foto halten, wird 
dieses in Abschnitte unterteilt. 



Abb. 65: Das mit einem Raster versehene Bild 
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In freier Landschaft kann der Maler das Raster in beliebigem Abstand vor seine 
Augen halten und dadurch die Größenverhaltnisse besser abschatzen. 

Natürlich muß das identische Gitter auch auf dem Zeichenblock bzw. auf dem 
Computer angebracht werden. Anschließend wird Rechteck für Rechteck 
übertragen. 

Durch die Aufteilung des Bildes in mehrere Teile, wird das maßstabgerechte 
Darstellen einfacher und übersichtlicher. Das Endergebnis ist dementsprechend 
professionell. 

Auch das Vergrößern oder Verkleinern eines Originals ist kein Problem. 

Dazu ändert man nur die Größe der Rechtecke. Die Anzahl und Form muß 
jedoch auf jeden Fall erhalten bleiben. 


Ein Beispiel: 
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Abb. 67: Verkleinerte Darstellung der Vorlage - die Anzahl der 
Rechtecke bleibt gleich, nur deren Größe ändert sich. 


Je diffizieler und feingliedriger die Vorlage ist, desto dichter sollte das 
Gitternetz sein. 

In Deluxe Paint steht uns die Gitterfunktion in der Icon-Leiste [~|~| 
zur Verfügung, mit deren Hilfe wir mit Leichtigkeit ein solches |~r~| 

Gitter erstellen können. Zum Aufbau der Form wird das Icon 
mit der rechten Maustaste angeklickt und in Bildschirmmitte erscheint das 
Raster-Menü. Hier können Sie den Abstand zwischen den horizontalen und 
vertikalen Linien bestimmen, der die Form und Anzahl der Felder beeinflußt. 

Je kleiner die Werte, die Sie hier eingeben, desto mehr Felder werden gebildet. 
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Die Option ANPASSEN dient zum Verstellen der Gitterabstände und zum 
Positionieren des Gitters. Sobald Sie diese mit der linken Maustaste anklicken, 
erscheint ein Gitter, das Sie durch Verschieben der Maus an eine beliebige 
Bildschirmstelle plazieren können . Wenn Sie dabei die rechte oder linke 
Maustaste niederhalten, ändern sich auch die Größenverhältnisse der 
Rechtecke. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die neue Gitteranzahl und - 
form aktiv. 

Wenn Sie nun mit der linken Maustaste das Gittersymbol anklicken, wirkt die 
Matrix im Hintergrund. Jetzt können Sie durch Aktivieren des GERADE- 
LINIEN-Werkzeugs die Linien ziehen. Diese werden automatisch nur an den 
Gitterkanten entlang positioniert. Versuchen Sie es einmal. 

Eine weitere Möglichkeit zur Änderung der Größenverhältnisse des Gitters, ist 
folgende: 

Sie klicken mit der rechten Maustaste auf das GITTER-Symbol und ändern im 
Rastermenu den X- bzw. Y-Abstand durch Eingabe neuer Werte. 

Dann aktivieren Sie wieder mit der linken Maustaste das Gitter-Icon und 
verwenden wie vorher beschrieben das GERADE-LINIEN-Werkzeug. 


TIP: 

Zeichnen Sie das Gitter in einer Farbe, die Sie in Ihrem Bild nicht verwenden. 
Dadruch können sie später das Gitter herauslöschen, ohne das fertige Gemälde 
zu zerstören. 

Dazu müssen Sie nur im EFFEKTE-MASKE-BILDEN-Menü die Farben des 
Bildes sperren. Anschließend können Sie mit CLR den Bildschirm löschen. 
Keine Angst, Ihrem Kunstwerk passiert nichts. Da die Bildfarben gesperrt 
wurden, entfernt Deluxe Paint nur die Gitterfarbe. 


Damit möchte ich auf diese Technik nicht weiter eingehen. Es bleibt Ihnen 
überlassen, ob Sie diese Art der Übertragung wählen. 
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ÜBERTRAGEN VON FOTOS MIT 
HILFE DER UMRISS-SKIZZE 


Ich bevorzuge zum Übertragen von Landschaften das Zeichnen der 
Umrißskizze. Sie laßt dem Maler viel mehr Platz für eigene Ideen, Kreativität 
und künstlerische Freiheit. Wenn wir nicht gerade einen Auftrag haben, eine 
genaue Reproduktion eines Fotos zu zeichnen, dann ist es interessanter eine 
Landschaft so zu zeichnen, wie Sie uns gefällt. 

Wenn 4 Maler vor das gleiche Motiv gestellt werden, so werden 4 völlig 
unterschiedliche Gemälde entstehen. Gerade das ist das Faszinierende an der 
Malerei. Entwickeln Sie Ihren eigenen Stil und setzen Sie IHRE Ideen in 
Bildform um. 

Die beiden folgenden Übungen werden wir nun wieder gemeinsam 
durcharbeiten. Sie können sich die Originalfotos, leider nur in Schwarz-Weiß, 
im Buch ansehen und dann selbst entscheiden, welche Schwerpunkte Sie setzen 
wollen. Sie werden auch bei den Bildvorschlägen sehen, daß vereinzelte 
Ausschnitte weggelassen oder nach Belieben verändert wurden. 


149 




KAPITEL 4 



BLUTENBURG (Datei: blutenburg) 


Nur ein paar Minuten von unserem Haus entfernt, liegt die zauberhafte 
Blutenburg. Bei einem Abendspaziergang fesselte mich die eigentümliche 
Stimmung, die von dieser Landschaft ausging. Zum Glück hatte ich meinen 
Fotoapparat zur Hand. 

Obwohl das Bild, das von einem Dia entwickelt wurde, etwas dunkel und damit 
schwierig zu übertragen ist, reizte es mich doch. Also ließ ich es auf einen 
Versuch ankommen. 
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Halten Sie zuerst einmal die Umrisse skizzenhaft fest. Wenn Sie eine genaue 
Übertragung wünschen, können Sie auch die vorher beschriebene 
Rastermethode verwenden. Ansonsten skizzieren Sie frei nach Ihrem 
Augenmaß und Ermessen. 

Für die Konturen der Burg nehmen Sie am besten das GERADE-LJNIEN- 
Werkzeug zur Verfügung. Während die Bäume, das Ufer, der Weiher und die 
sonstigen Einzelheiten mit dem FREIHAND-Tool gezeichnet werden. 



Abb. 69: Umrißskizze des Blutenburg-Fotos 
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Und nun wieder ran an die Arbeit, mischen wir uns die Farbpalette. 

Laden Sie zuerst die Datei Blutenburg. Sie sehen auf den ersten Blick, daß das 
Gemälde nicht besonders farbenfroh ist. Da sich der Abend bereits 
herabgesenkt hat, sind alle Farben dunkel und gedampft. Es wurden eine Menge 
von Farbabstufungen verwendet. 

Der erste Farbtopf bleibt wieder Schwarz. Die nächsten 11 Töpfe enthalten die 
Braunabstufungen. Farbnr. 12 beinhaltet das helle Gelb des Himmels und die 
nächsten 3 Farbnr. werden in Hell- bis Mittelblau verwandelt. 

Farbenr. 16 - 23 reichen von Hellgelb bis Orange und die letzten 8 Farben der 
Palette enthalten die unterschiedlichen Grauwerte. 

Starten Sie mit dem Himmel. Füllen Sie diesen mit dem FÜLL-Werkzeug und 
dem hellen Gelb (Farbenr. 12). Um möglichst schnell die Stellen zwischen den 
Bäumen auszumalen, schalten Sie den STENCIL-Modus ein. Aktivieren Sie 
dazu das Effekte-Menü, dort das Kommando MASKE ->BDLDEN und klicken 
Sie in dem nun erscheinenden Requester die Farbe Schwarz und anschließend 
den BILDEN-Schalter an. Dadurch haben Sie die Farbe Schwarz gesperrt, das 

bedeutet, daß Sie nicht mehr übermalt werden kann. _ 

Um diese Wirkung wieder aufzuheben, muß im EFFEKTE-Menü, das 
Kommando MASKE -> FREI aktiviert werden. 

Lassen Sie den schwarzen Farbton gesperrt. Nehmen Sie dann einen dicken 
Pinsel und wählen Sie Hellgelb (Nr. 12) auf und wischen Sie über die Bäume. 
Dadurch werden die Zwischenräume in kürzester Zeit mit der Himmelfarbe 
gefüllt. 

Was wäre aber, wenn Sie plötzlich auf die Idee kämen, den Himmel im FÜLL- 
Modus mit einem Verlauf zu versehen? 

Kein Problem, denn auch hier gibt es in Deluxe Paint wieder 
Lösungsmöglichkeiten. 

Anhand dieses Beispiels schauen wir uns die Funktion 2. BILD -> MISCHEN 
an, die Sie im GRAFIK-MENÜ finden. 

Wenn Sie mit Ihrer Blutenburg-Zeichnung fortfahren wollen, überspringen Sie 
die Zwischenübung einfach und holen diese am Ende nach. 
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ZWISCHENÜBUNG: 

HINTERGRUND IN EIN BEREITS BESTEHENDES BILD EINFÜGEN. 

Zur Zeit solle sich die Skizze der Blutenburg auf dem aktuellen Bildschirm 

befinden und die Hintergrundfarbe der Reserveleinwand weiß sein. 

* Klicken Sie in der ICON-Leiste den PINSEL-SELEKTOR an und schneiden 
Sie damit den Himmel, die Baume und den oberen Teil der Burg aus. 

* Legen Sie dann den, so entstandenen Pinsel mit der Maus auf das Originalbild 
sodaß die Konturen übereinstimmen. 

* Jetzt springen Sie schnell mit j auf die Reserveleinwand ohne die Maus zu 
bewegen und drücken dort die linke Maustaste. 

* Ziehen Sie nun unterhalb der Bäume eine dünne waagrechte Linie und um¬ 
fahren Sie die oberen Konturen der Burg. Verwenden Sie dazu einen 
Orangeton. 

* Aktivieren Sie daraufhin das MASKE -> BILDEN Menü und sperren Sie 
den Farbton, mit dem Sie gerade die Umrisse gezogen haben. 

* Loschen Sie nun den Bildschirm. Jetzt dürfte nur noch die Umrißlinie sicht¬ 
bar sein. Stimmt's? Achten Sie darauf, daß die Linie durchgehend geschlos¬ 
sen ist. 

* Nun können Sie durch MASKE -> FREI diesen Modus wieder aufheben. 

* Legen Sie dann mit FARBE -> BEREICH einen Farbverlauf, der die Farben 
16 - 23, also alle Gelb-/Orangetöne enthalt, fest. 

* Aktivieren Sie mit der rechten Maustaste das FÜLL-Icon und im erscheinen¬ 
den Menü den vertikalen Richtungspfeil. 

* Klicken Sie nun mit der linken Maustaste erneut das FÜLL-Icon an und sprü¬ 
hen Sie den Himmel aus. Denken Sie daran, vorher die Menüleiste mit F10 
auszublenden. 

Falls Sie den Füllvorgang unterbrechen wollen, weil Sie beispielsweise eine 
Öffnung übersehen haben, drücken Sie einfach die Leertaste. 

* Jetzt müßte der obere Teil des Bildschirms entlang der Konturen mit den 
abgestuften Orangetönen gefüllt, und der untere Teil weiß sein. 
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* Springen Sie anschließend mit j wieder auf die Burgskizze zurück. 

Und nun zu unserem Spezialbefehl. Wir wollen den Himmel auf der 
Reserveleinwand praktisch hinter unsere Bäume schieben. Dazu steht uns im 
GRAFIK-Menü der Befehl 2.BILD zur Verfügung. Wir haben jetzt die 
Möglichkeit das Bild auf der Reserveleinwand mit dem Originalbildschirm zu 
mischen. Dabei stehen 2 Menüpunkte zur Auswahl: 

Nach vom mischen: verbindet die beiden Bilder, dabei wird das Reserve- 
Leinwand-Bild in den Vordergrund gesetzt. 

Nach hinten mischen: verbindet die beiden Bilder, aber diesmal bildet das Re- 
serve-Leinwand-Bild den Hintergrund. 

Voraussetzung dafür, daß dieses Kommando auch richtig funktioniert ist, daß 
die Hintergrundfarbe, also die Farbe, die mit der rechten Maustaste aktiviert 
und damit zur Hintergrundfarbe erkoren wurde, auch eingestellt ist. 

Wählen Sie beispielsweise die Hintergrundfarbe weiß, so wird genau an den 
Stellen das Reservebild eingeblendet; ist die Hintergrundfarbe Schwarz aktiv, 
so wird das Reservebild an den schwarzen Stellen sichtbar. 

* Nehmen Sie also die Hintergrundfarbe Weiß auf. 

* Der Himmel soll den Background bilden, also rufen Sie bitte das 
Kommando GRAFIK-2.BILD-Nach hinten Mischen auf. 

Super, Sie haben es geschafft. In Ihr Bild wurde ein stimmungsvoller Himmel 
hineingezaubert. 


ENDE DER ZWISCHENÜBUNG 


Jetzt aber zurück zu unserer ursprünglichen Fotoübertragung. Im Original ist 
unser Himmel also in Hellgelb. Ehe Wolken werden mit einem etwas dunkleren 
Gelb, Orange und Blau vereinzelt aufgetragen. Da die Farbe Schwarz noch 
immer durch die MASKE-Funktion gesperrt ist, kann auch zwischen die Bäume 
gemalt werden, ohne diese zu verletzen. 
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Anschließend knöpfen wir uns die Burg vor. 

Nehmen Sie dazu das FREIHAND-Werkzeug, das GERADE-UNIEN-Tool 
sowie das FÜLL-Werkzeug zu Hilfe. 

Das Dach bereitet überhaupt kein Problem, es wird einheitlich Schwarz wie auf 
dem Foto. Die Vorderansicht des Turmes bleibt weiß, die Seiten werden 
hellgrau abgestuft. Die schwarzen Umrißlinien verschwinden ganz. 

Das Fenster wird mit einem hellen und dunklen Rahmen versehen und wirkt 
dadurch plastisch. In den Fensterscheiben sorgen einige weiße Tupfer für einen 
Spiegeleffekt. 

Die Grundfarbe des Wassers bildet dieFarbenr. 3, Hellbeige. Durch vereinzelte 
dunkelbeige, graue, weiße und gelbe waagrechte Striche entsteht die 
reflektierende Oberfläche. Die Spiegelung der Gebäude und Bäume werden mit 
Schwarz und Färbern*. 11 gezeichnet. Das helle Gelb spiegelt den Himmel 
wider. 

Im WEICH-Modus und mit Pinselnr. 2 und 3 werden die weichen Übergänge 
erzielt. Auch die Bäume sollten Sie in diesem Modus nacharbeiten. 

Ein kleiner hellbeiger Weg fuhrt an der Burg entlang. 

Den stolz dahinziehenden Schwan bearbeiten Sie am besten unter der Lupe. 
Neben dem weißen Gefieder wurden noch einige hellbeige Abstufungen 
vorgenommen. Der Schnabel mit seiner grellorangen Farbe sticht hervor. 

Für die beiden Schwäne im Hintergrund nehmen Sie wieder die Lupe zu Hilfe 
und Sie werden sehen, es ist sehr einfach diese zwei mit Farbenr. 11 
nachzuzeichnen. 

Die Äste mit den rötlichen Blättern im Vordergrund weichen zwar von der 
Fotovorlage ab, jedoch bilden Sie einen effektvollen Kontrast zur sonst etwas 
düster wirkenden Stimmung. 
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GEBIRGSDORF (Datei: Gebirgsdorf) 

Bei einer Wanderung in der Umgebung von Garmisch, entdeckte ich dieses 
malerische Gebirgsdorf mit der verträumten Kapelle. 

Ein Foto wurde geschossen und nun haben Sie die Aufgabe diese 
wunderschöne Landschaft am Computer zu zeichnen. 

Ich hoffe. Sie können sich für Berge begeistern. Aber die Gebirgslandschaft 
hat nun mal ihren besonderen Reiz und wenn Sie die Gemälde großer Meister 
anschauen, so stehen auch bei diesen, diese Landschaftsformen hoch im Kurs. 

Obwohl das Foto in Hochformat aufgenommen wurde, haben wir kaum 
Probleme beim Übertragen auf das Querformat des Computerbildschirms, wie 
die folgende Skizze gleich beweisen wird. Ein Teil der Blumenwiese im 
Vordergrund wurde weggelassen und am rechten Bildschirmrand der Berg 
hinter der Kapelle ein Stuck höhergezogen. Das waren die ganzen Änderungen. 

Unsere erste Aufgabe ist.? 

Natürlich das Entwerfen der Skizze. Haus und Kapelle werden fast durchwegs 
mti dem GERADE-LINIEN-Tool, unserem Lineal-Ersatz, entworfen. 
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Abb. 71: Originalfoto 


158 






Abb. 72 Skizze des Gebirgsdorfes 


Auf der Skizze sehen Sie einen Weg, der auf demOriginal kaum zu erkennen 
ist. Er dient vorallem zur Verstärkung der Perspektive. 

Stellen wir nun wieder die Farbpalette zusammen. Die ersten beiden Farben 
belassen wir auf Schwarz und Weiß. Farbenr. 2-8 werden von den Beige- und 
Brauntönen belegt. Die nächsten 8 Farbtöpfe enthalten sämtliche Grüntöne, die 
nächsten 8 Töpfe bilden die Gelb-/Orangetöne und die letzten werden von den 
Blau-/Grautönen belegt. 

Alle Farben sind relativ hell und werden mit Hilfe der VERLAUF-Funktion 
erzeugt. 

Den Himmel füllen Sie einfarbig blau (Nr. 25). Die Grundfarbe der Berge im 
Hintergrund ist graublau (Nr. 26). Mit etwas helleren und dunkleren Tonwerten 
werden die Strukturen der Berge herausgearbeitet. 

Am meisten Arbeit bereitet uns der Kirchturm und das Dach. Hier wurden die 
Schindeln größtenteils mit der Hand einzeln herausgearbeitet. 
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Mit den unterschiedlich braunen Tonwerten und dem FÜLL-Werkzeug werden 
die Schindeln ausgesprüht. 

Unterhalb des Daches werden mit Pinselnr. 7 die Schatten in Schwarz 
angebracht. 

Die Seite der Kapelle, die der Bergwand zugekehrt ist, wird mit einem 
dunkleren Ton gekennzeichnet, die restliche Mauer bleibt weiß. 

Zeichnen Sie noch das kleine Fenster in die Kapelle. Hierzu können Sie die 
Lupenfunktion zu Hilfe nehmen. 

Nachdem die Kapelle fertig ist, wenden wir unsere Aufmerksamkeit dem 
Bauernhaus zu. Das Dach bildet einen schönen Kontrast und wird in 
Orangetönen ausgefüllt. Die rechte Seite des Hauses und des Kamins werden 
mit dem hellen Beige (Nr. 2) gefüllt. 

Der hintere Teil des Hauses, der Balkon und die Fensterläden sind aus Holz und 
werden in dunklem Braun mit schwarzer Maserung gezeichnet. 

Etwas schwieriger ist das Erstellen der Fenster und Balkontüren. Malen Sie 
diese am besten unter der Lupe. Der obere Fensterteil wird jeweils etwas heller 
gezeichnet und spiegelt so den Himmel wieder, während der untere Teil etwas 
dunkler gehalten wird. 

Auch den Zaun vor dem Haus und hinter der Kapelle erstellen Sie am besten 
unter der Lupe. Für die Zaunpfähle setzen Sie einen schwarzen, einen 
mittelbraunen und einen weißen Strich direkt nebeneinander, dadurch entsteht 
der dreidimensionale Effekt. 

Die Wiese wird mit den unterschiedlichen Grüntönen und mit Hilfe des 
Airbrush-Pinsels ausgesprüht. Einige gelbe, lila und rote Tupfer perfektionieren 
die blühende Bergweide. 

Der Weg wird von einem Wiesenstreifen unterbrochen und mit den kurzen 
Schatten der Zaunpfähle versehen. 
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In unserer nächsten Übung wollen wir ganz kurz auf den Animatiansteil 
von Deluxe Paint IV eingehen. 

Laden Sie Deluxe Paint und wählen Sie als Bildschirmformat Lo-Res, 32 
Farben, Video-Overscan. 

Das Bild stellt einen Raum dar, dessen Türen sich langsam öffnen und 
den Blick auf eine südländische Landschaft freigeben. Der 
Lichteinfall, der durch das öffnen der Türen entsteht, zaubert eine 
sonnige Atmosphäre in die Animation. 

Zuerst mischen wir die Farben entsprechend. Rufen Sie dazu 
dieFarbpalette auf, indem Sie mit den Cursor in der rechten Menüleiste 
unterhalb CLR positionieren und einmal die rechte Maustaste drücken 
oder tippen Sie einfach die Taste p an. 

Stellen Sie dann folgende RGB-Werte ein. Wir beginnen dabei mit der 
Farbe 0, die unverändert bleibt. 



R 

G 

B 

R 

G 

B 


Amiga 1200/4000 

Amiga 500/2000/3000 

Farbe 0: 

0 

0 

0 




Farbe 1: 

35 

35 

35 

2 

2 

2 

Farbe 2: 

70 

204 

72 

4 

12 

4 

Farbe 7: 

7 

79 

0 

0 

4 

0 


Von Farbe 2 bis Farbe 7 definieren Sie bitte einen Farbverlauf, indem 
Sie die Farbe 2 aktivieren, anschließend die Verlauf-Taste antippen und 
daraufhin Farbe 7 anklicken. 


Farbe 8: 

255 

62 

81 

15 

3 

5 

Farbe 10: 

229 

0 

0 

14 

0 

0 
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FARBE 8 -> VERLAUF ~> FARBE 10 


Farbell: 0 

0 

139 

0 

0 

8 

Farbe 24: 92 

188 

282 

5 

11 

15 

FARBE 11 -> VERLAUF - 

-> FARBE 24 



Farbe 25: 189 

189 

189 

11 

11 

11 

Farbe 27: 255 

255 

255 

15 

15 

15 

FARBE 25 ~> VERLAUF - 

-> FARBE 27 



Farbe 28: 46 

46 

46 

2 

2 

2 

Farbe 31: 12 

12 

12 

0 

0 

0 


FARBE 28 ~> VERLAUF ~> FARBE 31 


Füllen Sie nun den gesamten Bildschirm mit der Farbe Weiß (Nr.27) 
aus. Vergessen Sie dabei nicht, vorher mit Taste F10 die Menüleiste 
verschwinden zu lassen. 

Zeichnen Sie anschließend mit Hilfe des GERADE-LINIEN-WERK- 
ZEUGS die Umrisse des Raumes und der Landschaft im Hintergrund. 

Verwenden Sie dazu am besten die Farbe 1. Orientieren Sie sich dabei 
an der nachffolgenden Skizze. 
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Abbildung 74: Die Skizze des Raumes 

Nachdem die Umrißzeichnung steht, bringen wir etwas Farbe ins Bild. 
Den Boden sowie die Decke füllen wir mit dem dunklen Grau der 
Farbe 31. Für die linke Wand verwenden wir Farbe 29 und für die 
"Türwand" die Farbe 30. Selbstverständlich benutzen wir dazu die 
FÜLL-Funktion von Deluxe Paint. 

Die Hauptfarbe des Meeres ist ein tiefes Dunkelblau (Farbe 13). 

Sollte es Ihnen passieren, daß sich plötzlich die Insel und der Turm 
ebenfalls dunkelblau mitfärben, so liegt das daran, daß die Umrißlinien 
an irgendeiner Stelle unterbrochen wurden. Ein Druck auf die Taste U 
für UNDO macht den mißlungenen Füllvorgang wieder rückgängig. 
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Suchen Sie anschließend die "undichte" Stelle und versuchen Sie dann 
erneut Ihr Glück. 

Der Kuppel verpassen wir Farbe 23 und schattieren diese mit den etwas 
dunkleren Blautönen. Die linke Turmseite bleibt weiß (Nr. 26), während 
die Schattenseite mit der Farbe 25 ausgefüllt wird. 

Zeichnen Sie dann mit dem dunklen Grau (Nr. 31) die Fenster ein. 

Die Grundfarbe der Insel bildet die Farbnr. 17. Einige grüne Punkte, 
sowie die weiße Siedlung am Ufer bilden eine interessante Abwechslung. 

Jetzt fehlen noch die Blumen an der linken Türseite. Dazu verwenden Sie 
die definierten Rottöne und einige grüne Farbtupfer, welche die Blätter 
darstellen sollen. 

Zum Schluß ziehen Sie den Türrahmen mit Hilfe des GERADE- 
LINTEN-TOOLS. Verwenden Sie dazu die Farben Nr. 6 und 7. 



Abb. 75: Die fertige Zeichnung 
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Zur Vorsicht können Sie diese Grafik auf Ihrer Diskette bzw. Fest¬ 
platte abspeichem. 

Alternativ dazu, haben Sie auch die Möglichkeit, auf die Landschaft 
im Hintergrund zu verzichten und dafür ehe Türöffnung mit der Farbe 0 
auszufüllen. Dadurch könnten Sie nicht nur jede beliebige Grafik als 
Hintergrundbild verwenden sondern auch Ihren Urlaubsfilm mit Hilfe 
eines Genlocks dort einspielen. 

Nachdem die Grundgrafik soweit fertig ist, schneiden Sie sich die Tür¬ 
öffnung mit Hilfe des PINSELSELEKTORS und Betätigen der linken 
Maustaste aus, springen durch Drücken der Taste j auf die 
Reserveleinwand und legen dort den "ausgesagten" Brush ab. 

Zeichnen Sie nun ein Tür unter Verwendung der unterschiedlichen 
Grüntöne, wie die nächste Abbildung zeigt. 



Abb. 76 Die Tür 
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Sie können natürlich jede beliebige Tür malen, ganz nach Ihrem 
Geschmack. Achten Sie bitte nur darauf, daß die Größe der Tür mit der 
Öffnung übereinstimmt, sonst bekommen Sie Probleme beim Schließen. 

Sobald eine Tür fertig gezeichnet ist, nehmen Sie diese als Pinsel auf und 
aktivieren die Funktion PINSEL -> KIPPEN -> HORIZONTAL und 
schon zaubert uns Deluxe Paint eine gleichwertige passende zweite Tür, 
spiegelverkehrt. Wenn Sie wollen, können Sie dieser Tür ein 
Schlüsselloch verpassen. Nehmen Sie die Türen getrennt als Pinsel auf 
und speichern Sie diese im Pinselmenü einmal unter dem Namen 
TÜRRECHTS und TÜRI.TNKS ab. 


Springen Sie jetzt durch erneutes Drücken der Taste j zurück zur Grafik 
und bereiten Sie dort die Animation vor. 

Dazu bilden wir erst ei nmal ein Grundgerüst für 50 Bilder, indem wir 
ANIM -> FRAME -> ANZAHL aufrufen und im erscheinenden Reque- 
ster die Zahl 50 eingeben. Automatisch wurde nun unsere Grundgra fik in 
die nächsten 50 Bilder kopiert. 

Laden Sie daraufhin in Frame 1 im PINSELMENÜ den Pinsel 
TÜRLINKS ein. Verschieben Sie den Drehpunkt der Tür, nach links 
unten, indem Sie die Tastenkombination ALT und Y aktivieren. Drücken 
Sie dann gleichzeitig die Taste ALT AMIGA und verschieben Sie den 
Cursor der zur Zeit noch in der Mitte der Tür verweilt in die linke 
untere Ecke. Lassen Sie dann beide Tasten wieder los. 

Legen Sie den Pinsel passend in der Türöffnung ab und drücken Sie bitte 
anschließend die UNDO-Taste. 

Rufen Sie nun das BEWEGEN-MENÜ des ANIM-Verzeichnisses auf. 
Löschen Sie evtl, vordefinierte Werte und geben Sie im Requester Y 
Winkel den Wert -110 ein. Im Zählerrequester akzeptieren Sie die Zahl 
50. Mit der Vorschaufunktion können Sie den Bewegungsablauf 
kontrollieren. Ist alles in Ordnung drücken Sie die OK-Taste und Deluxe 
Paint kopiert den Pinsel an der entsprechenden Stelle animiert in die 
Grafik ein. 

Dasselbe Spielchen treiben Sie anschließend mit der rechten Türhälfte. 
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Laden Sie den entsprechenden Pinsel in Frame 1 und versetzen Sie den 
Rotationspunkt, wie soeben beschrieben, nach rechts unten. Legen Sie 
dann den Pinsel ab und aktivieren die UNDO-Taste. Rufen Sie das 
Bewegen-Menü auf und geben Sie diesmal den Y / WINKEL Wert von 
110 ein. Der Zahler steht wieder auf 50. Mit der Vorschau überprüfen Sie 
die Animation und bestätigen die Richtigkeit indem Sie OK drücken. 

So, das öffnen der Türen wurde bewerkstelligt. Jetzt haben Sie noch 
ein schönes Stück Arbeit vor sich. Der Sonnenstrahleinfall muß nun Bild 
für Bild eingezeichnet werden. Dazu verwenden Sie die Farbe Weiß 
(Nr. 27). Die einfachste Möglichkeit ist das Verlängern des Türwinkels 
wie die nachfolgende Abbildung zeigt und das anschließende Ausfüllen 
mit Hilfe des Füll-Werkzeuges. 



Abb . 77: Der Lichteinfall wird angebracht . 


171 







KAPITEL 5 


Durch Betätigen der Tasten 1 und 2 können Sie jeweils zwischen dem 
vorherigen und nachfolgenen Bild hin- und herschalten. Natürlich 
könnten Sie hierfür auch den Leuchttisch aktivieren, den Deluxe Paint 
zur Verfügung stellt. 

Sobald Sie die aufwendige Arbeit abgeschlossen haben, können Sie sich 
das Ergebnis durch Drücken der Taste 4 bzw. 6 (PING PONG) 
ansehen. 

Na, zufrieden? Damit das öffnen und Schließen nicht so hastig 
geschieht, bauen wir noch zwei Pausen ein. Gehen Sie zu Frame 50, 
rufen Sie dort das Kommando ANIM -> FRAME -> FRAME DAZU auf 
und geben Sie als einzufügende FRAME-ANZAHL die 25 ein. 

Verzweigen Sie dann zurück zu FRAME 1 und fügen auf die gleiche 
Art an dieser Stelle nocheinmal 10 FRAMES ein. 

Schauen Sie sich das Ergebnis wieder durch Drücken der Taste 4 bzw. 

6 an. 

Es bleibt nun Ihrer eigenen Phantasie und Kreativität überlassen, weitere 
Effekte miteinzubauen. So bestände die Möglichkeit mit Hilfe des 
Maskentricks, eine Schrift im Hintergrund durchlaufen zu lassen, die 
beispielsweise Urlaubsort und -datum enthält. 

Dieses Beispiel wollen wir einmal durchspielen: 


EINFÜGEN EINES TITELS UNTER VERWENDUNG DER 
MASKE-BILDEN-FUNKTION 

Achten Sie darauf, daß Sie sich im letzten Frame der Animation befinden 
(FRAME 85). Durch Drücken der Taste 3 könnenSie das GEHE ZU 
Requester aufrufen und dort durch Eingabe von 85 in das letzte Frame 
gelangen. 

Rufen Sie dann ANIM-FRAME-FRAME DAZU auf und geben Sie im 
Requester Einfügen Anzahl Frames-. 50 ein. 

Danach wird automatisch Bild 135/135 aktiviert und erscheint am 
Bildschirm. 
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Drücken Sie nun wieder die Taste 3 und verzweigen Sie in Bild 85. 

Dort aktivieren Sie anschließend EFFEKTE -> MASKE -> BILDEN und 
sperren alle Farben bis auf die kompletten Blautöne und Mittel- und 
Hellgrau. (25 und 26), durch Anklicken der einzelnen Farbtöpfe. 

Tippen Sie dann mit der linken Maustaste das BILDEN-Icon an. 

Laden Sie einen beliebigen Schriftzug, durch Anklicken des Textsymbols 
A mit der rechten Maustaste. Sobald Sie die gewünschte Schrift 
ausgewählt haben, springen Sie durch Eingabe von j auf die 
Reserveleinwand und schreiben dort einen beliebigen Text, Z.B. 
URLAUB 94 in Rot auf Ihren schwarzen Bildschirm. 

Schneiden Sie den Titel als Pinsel mit Hilfe des PINSEL-SELEKTORS 
aus und gehen Sie dann wieder mit j zurück auf Ihren Originalbildschirm. 

Der Schriftzug sollte an Ihrem Cursor hangen. 

Positionieren Sie den Titel knapp unterhalb der Türöffnung und klicken 
Sie dann einmal die linke Maustaste um damit dem Bewegungsrequester 
die Startposition mitzuteilen. 

Mit UNDO machen Sie die Aktion wieder rückgängig und rufen 
anschließend das ANIM - BEWEGEN - Requester auf. 

Dort tragen Sie dann bei DIST. Y den Wert: 200 und 
bei Zähler die Zahl: 50 ein. 

Alle anderen Werte sollten auf 0 stehen. 

Durch Anklicken von VORSCHAU können Sie sich den Vorgang ei nmal 
anzeigen lassen. 

Ist alles in Ordnung tippen Sie auf OK und Deluxe Paint beginnt mit dem 
Generieren der Titelanimation. 

Durch Drücken der Taste 4 oder 6 können Sie sich die fertige Animation 
ansehen. 
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Es empfiehlt sich am Ende der Animation, wie vorher beschrieben noch 
einige Frames anzufügen, damit der Abschluß nicht so abrupt ist. 

Mit ANIMATION -> SICHERN speichern Sie die gesamte Animation 
auf Ihre Festplatte bzw. Diskette ab. 



Abb. 78: Die fertige Animation inklusive Titel 
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1. Arbeiten mit Pinsel 

2. Deluxe Paint IV auf dem 
Amiga 2000 und 4000 

Unterschiede in der Auflösung und Farbanzahl 




ANHANG 


ARBEITEN MIT UNTERSCHIEDLICHEN PINSELN 

Zum Abschluß dieser Malschule möchte ich Ihnen noch eine weitere 
Möglichkeit, die Ihnen Deluxe Paint zur Verfügung stellt, zeigen: 

Das Anfertigen von Illustrationen mit abgespeicherten Bildausschnitten, sog. 
Pinsel. 

Für dieses Bild finden Sie im Unterverzeichnis PINSEL verschiedene Objekte, 
die Sie alle in Ihr Bild einfugen können. 

Wie das ablauft und welche Schwierigkeiten dabei auftreten können, das 
schauen wir uns im folgenden Teil an. 


LADEN EINES PINSELS 

Um ein Objekt zu ladenjnüssen Sie lediglich im PINSEL-Menü den Befehl 
LADEN anidicken. In dem nun erscheinenden Inhaltsverzeichnis aktivieren Sie 
zuerst das Verzeichnis PINSEL und wählen dann das gewünschte Objekt durch 
Anklciken mit der linken Maustaste aus. 

Tippen Sie dann auf das Laden-Icon. Dadurch erscheint der Pinsel auf unserem 
Bildschirm und klebt sozusagen an unserem Cursor. Durch Maussteuerung 
können sie denPinsel an eine beliebige Stelle schieben. 


PROBLEME? 

Der eingeladene Pinsel hat zur Zeit noch einen Fehler. Er paßt sich automatisch 
der aktuellen Bildschirmpalette an. Um die Pinsel-Farbe zu aktualisieren, muß 
nun folgendermaßen vorgegangen werden: 

Im Pull-Do wn-Menü FARB E wir d mit gedrückter rechter Maustaste der Befehl 
PALETTE - PINSELPALETTE VERWENDEN aktiviert. Die Pinselpalette 
wird nun zur aktuellen Palette. Dadurch ändern sich natürlich die Farben des 
Bildes. 

Es ist deshalb ratsam, sich genau zu überlegen, welches Objekt eingeladen 
werden soll, ehe mit der Zeichnung begonnen wird. Am besten laden Sie erst 
die benötigten Objekte, die natürlich alle die selbe Palette verwenden sollten, 
und benutzen dann die restlichen Farben für Ihr restliches Gemälde. 
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Alle Objekte, die Sie gemeinsam verwenden können, sind mit einem X vor dem 
Dateinamen gekennzeichnet. 

Zur Übung stellen wir jetzt noch eine Zeichnung aus unterschiedlichen 
Objekten zusammen. 

Laden Sie dazu bitte das Bild PINSEL-BILD. 

In diesem Bild wurden folgende Objekte benützt: 

wolkenhimmel 

laubbaum2.obj 

nadelbaum2.obj 

nadelbaum3.obj 

Springen Sie nun mit j auf die Reserveleinwand und füllen Sie diese mit der 
Farbe Weiß. 

Für den Himmel verwenden wir den Pinsel wolkenhimmel , den wir wie vorher 
beschrieben einladen. 

Zeichnen Sie nun den Weg zum Horizont hin ein. Die beiden Wiesen rechts 
und links vom Weg wurden mit Hilfe der FÜLL-Funktion eingefarbt. Dazu 
legen Sie einen Farbenbereich fest, der nicht bereits durch die Pinselfarben 
belegt ist und mischen einige Grau- und Grüntöne. 

Nachdem Sie die Wiesen gestaltet haben, laden Sie der Reihe nach die 
benötigten Bäume ein, verkleinern und vergrößern diese durch die Funktionen 
PINSEL -> GRÖSSE -> ZIEHEN 

HALBIEREN 
VERDOPPELN 
DOPPEL HORIZ 
DOPPEL VERT. 

Durch Positionieren des Cursors und durch Drücken der linken Maustaste 
können Sie die Pinsel an unterschiedliche Stellen, beliebig oft kopieren. 

Das war's auch schon. 

Mit Hilfe der verschiedenen Objekte, lassen sich Bilder auf schnelle Art ganz 
oder teilweise konstruieren. 
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2. UNTERSCHIEDE IN AUFLÖSUNG UND FÄRB ANZAHL 


DELUXE PAINTIVAUF DEM AMIGA 2000/3000/500 


MODUS 

AUFLÖSUNG 

FÄRBANZAHL 

HalfBrite+ 

320 X 256 

64 von 4096 

HalfBrite-Laced+ 

320 X 512 

64 von 4096 

HAM+ 

320 X 256 

4096 von 4096 

HAM-Laced+ 

320 X 512 

4096 von 4096 

Hires 

640 X 256 

16 von 4096 

Hires-Interlaced 

640 X 512 

16 von 4096 

Lores 

320X256 

32 von 4096 

Lores-Interlaced 

320 X 512 

32 von 4096 
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DELUXE PAINTIV A UF DEM AMIGA 1200/4000 


MODUS 

AA-HalfBrite+ 

AA-HalfBrite+ 

AA-HalfBrite-Laced+ 

AA-HalfBrite-Laced+ 

AA-HAM+ 

AA-HAM+ 

AA-HAM - Laced+ 
AA-HAM - Laced+ 
HalfBrite+ 
HalfBrite-Laced+ 
HAM+ 

HAM-Laced+ 

Hires 

Hires Interlaced 
Lotes 

Lotes Interlaced 
Super Hires 


AUFLÖSUNG 

640 X 256 
1280 X 256 
640 X 512 
1280 X 256 
640 X 256 
1280X512 
640X512 
1280X512 
320 X 256 
320X512 
320X256 
320X256 
640 X 256 
640 X 512 
320 X 256 
320 X 512 
1280X256 


FÄRBANZAHL 

64 von 16,7 Mio. 

64 von 16,7 Mio. 

64 von 16.7 Mio. 

64 von 16,7 Mio. 
262144 von 262144 
262144 von 262144 
262144 von 262144 
262144 von 262144 
64 von 16,7 Mio 
64 von 16,7 Mio. 
262144 von 262144 
262144 von 262144 
256 von 16,7 Mio. 
256 von 16,7 Mio. 
256 von 16,7 Mio. 
256 von 16,7 Mio. 
256 von 16,7 Mio. 
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Aus dem Inhalt. 


Motivsuche 
Bildkomposition 
Perspektive 
Farben und Toriwerte 
Schatte nda rsteltitogu 
Aguarelleffekte^ 

StTmmungsskizzt 

iA-:/'. ää* ifür 


LANDSCHAFTSMALEREI 

MIT DELUXE PAINT 

Die Landschaftsmalerei am Computer hat ihren besonderen Reiz; ver¬ 
bindet sie nicht nur modernste Technik mit der Natur, es bleibt darüber 

hinaus noch Platz für eigene Phantasie und Kreativität. 

Mit viel Einfühlungsvermögen erläutert Ihnen die Autorin Grund¬ 
techniken der Landschaftsmalerei, zeigt Ihnen, wie Sie die erlernte Tech¬ 
nik in die Praxis, sprich auf den Computer umsetzen. 

Verträumte Gebirgslandschaften, romantische Abendstimmungen, 
atemberaubende Wolkenformationen, interessante Stadtansichten, 
schimmernde Flüsse und Seen, sind nur ein kleiner Ausschnitt aus dem 
Inhalt. | . 

lü i;'/ ffo 

Schritt für Schritt werden Sie in diese faszinierende Thematik eingeführt, 
so daß auch der Akfäpger hervorragende Ergebnisse erzielen wird. An 
“ yaxisammbten Tipf ! üpdmic^,wird dabei nicht gespart. Die beilie- 
ndeW^pjtdi^etfe enthält neben allen Übungen auch eine große 

ahianferß^letten und Objekten. 


Verlag Gabriele Lechner 
Bodenseestr. 91 
81243 München 


ISBN 3-926858-46-X 
DM 59sFrSSr öS 460,- 








http://retro-commodore.eu 




